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LANÇAM 


mNOS 
IJÂ TEMOS 
'AQUI. 


VALTÉIR BAEZA de São Bernardo do Campo-SP^ è a fera que 

ganhou ct SUPER tMINTTEIVIDO 16 BITS sorteado pela LKC durante o 
"Video Game Shopping Fe^tivol"^ 


FRANCHISING • LOCACAO • VENDAS 


PLAY-GAME EM TODAS AS LOJAS* REMETEMOS PARA TODO 0 BRASIL. 
0 MELHOR PREÇO DO MERCADO* 


LKC CURlTiBA<PR- R- 24 dí Maia, 765 

Td-: 104IJ 225-5432 

LKC GOiÁNtA-QO- Av, Perímnral. 1B62 

Setor Corrnbta - Tel: (0521 233-4 T 22 

LKC GUARULHOS-SP- R. Barão de Mauã, 715 Cemro 

Td.: 101 n 20» 0537 

LKC MOGI PAS CRU2ES-SP- R^ Otto Urkger, 158 

Tel.: {011)463 1014 

LKC JOINVILE SC - Pedro Lobo, 46 

TeL: [0474) 33 6572 - 33-0016 

LKC POUSO ALEGRE MG - R. Cd, Orâwe Meyar^ 160 
P.A. Shoiipín0-4“ piso-Tel.; t03Sí 421-7131 
LKC FORTALEZA-CE- Av. Eng? Santana Júnior, 2625 
Te)-: (OSS) 234-6783- Fax; 1085) 234-2545 


■ M4TRJZ ' B. Mateus Josè, 1233 - Vite Maria Baixa 
CEP 02166 - Te),: ÍD11) 954 9418 - Fax; {011J 954-8392 
S£o Paulo - SP 

LKC SAO PAULO-SP ■ TATUAPÊ- fi. Apucarana, 1209 
Td-: {Dl 1)217-4699 -217-3424 
LKC SiAO PAUl Ü 8P - MOÔCA- R. do Oraicrio, 1240 
Tel.: tOll) 284-6734 

LKC SAO PAULO-SP BROOKLlN - R- ôuararapes, 204 
Tel.; (011)535^4981 

LKC 3HASlLliA DF - SCLN 2l0 - Biftco C - Loja 33/35 
Tel,: (061)273-9083 

LKC FOZ DO IGUAÇU PR - R. Manoel Rodrigues 
F0ho, 41 -TeL: (0455)73-2031 


VIDEO DO BRASIL 
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Soper Mario KarI 



^•^TÓi da Nintendo arrasa a 100 km por hora! 





O resgate mais difícil do ano 2 0 


Vidas infinitas para o 
seu Mega Drive 


Game Genie 


Alien 3 


T 


1 SUPERNES 1 


Barfs Nightmare 

12 

Pipe Dream 

14 

Golden Fighter 

15 

Super Büster Brothers 

15 

Roboçop 3 

16 

Dicas 

16 



World Tennis '92 

(Jennifer Capriati Tennis) 22 

Special Footba ll_ 23 

Kid Chameleon _ 24 

Dicas 25 


NINTENDO 


Gold Medai Challenge _M 

Street Fighter 2_ 2^ 


MASTER SYSTEM 


Ninja Gaiden _ 28 

Phantasy Star _ M 


GAME BOY 


Bart vs. Juggernauts _W 


GAME GEAR 


Devilish _^ 


PC 


Wing Commander 2 _ 32 

Weapons of Luftwafe _ 33 

Monkey island 2 _ 33 


ARCADES 


Hard Driving Panorama 34 



PILOTOS 


Chrislian Zaharlc ★ Marcelo B. Massafelt Chin ★ 
Marcos Roberto de Lima ★ Tadeu Cerqiieira Pereira 



'ilSi líiíi os iotaiões para jogos ip/o otSizamos na rewsta 


rtACO REGUIAR BOM CHOCANTE 


CARTAS Os leitores dão o seu recado 

4 

SOS Nossa ajuda para jogadores em apuros 

6 

SHOTS Dicas para cuidar da seu console e cartuchos 

8 

AÇÃO GAMES CLUBE Para trocar, comprar e render 

3^ 

PRÓXIMA EDIÇÃO 0 gue vai rolar na Ação Games n.° 21 

31 



















































































































































- lOCAÇAO i VeiDA DE CARTUCHOS 

- OMSOL^ E ACESSÓRIOS 
-ASSISitNClA TÉCNICA 

^ REAGIAS NACtONAJS E IMPORTADAS 

- RPG (ROIE PtAYING GAMES) 

- mANCHISRIG - TEL: (0T1) 295.575S 


MAT1HZ: RUA VTTOfifO RAMAUIO, Só - TEL: (011) 295.5755 < SÃO PAULO 


PiHHA; 

RUA MAJOff ANGELO ZANCHl 521 ^ TEL.i (Ollj 293.5214 

MOEMAt 

RUA GRAÚNA, 20fl - TEL.: (011) 533J411 

ACLIMAÇÃO: 

AV ACU MAÇÃO, 774 - TEL.: (011) 277.7334 

SANTO ANDRÉ: 

RUA PADRE rAANQEl DA NÓBREGA, 236 - TEL.; [OIIJ 449.MS 

SANTO AMARO: 

AV NOSSA SENHORA DO SABARÃ, 722 - TEL.; |011) 523.4159 

VILA MARIANA: 

RUA AFONSO CELSO. 771 - TEL.: |011| 573.6151 

RIBIIRÃO PIRES: 

RUA STELLA BRUNA C, NARDELL 160 - TEL,: (011) 459.7537 

SÃO JOSÉ DO RIO PRETO: 

RUA SALDANHA MARINHO, 3227 - TEL.: (0172) 33.7630 

SÃO CARLOS: 

RUA PADRE TÊIXE1RA, 1961 - TEL: (0162) 72.4110 

BELÉM: 

AV. GOVERNADOR JOSÉ MAiCHER. 1655 - TEL.; (091} 24155ST 


AlfGA DRIVE 2 Nbuve mna época 

em que eu não encontrava Mega Diive em loja 
aeniiuma. Os vendedores me informavam que o 
aparelho iria sair de linhà, voltando com um novo 
nome depois de alguns meses. É verdade? 

ANDERSOM M. DE CAMAUGO 
Carapicuíbat SP 
A única coisa errada nisso tudo ê que o Mega 
Drive não vai sair d0 linha^ mas simplesmente 
ganhar uma nova versão: o Mega Drive H, que 
vem com um cartucho do Sonic e apenas um 
joystick. ATeçToytambémfezalgumasinelhonas 
técnicas nú aparelhoy mas elas não serão notadas 
pelo usuário. A nova vei^'ão começou a sei 
drsííiíòujíia para os lojas no mês de agosto. 

DOUBIE PRAGON £dste este 

jogo para o MegaBrive? Onde posso encontrá-lo? 

CARLOS RONALD CHAVES 
Rio de Janeiro, RJ 
Existe shn, Carlos. Ele foi Irmçado pela Tec 
Toye pode ser encontrado em lojas de hrinque- 
doSf magazines e àudio/vídeo de todo o Brasil, 

TRUQUE ROUBADO? Akn^ 

damos truques para o jogo $tor Wdrs e o 
código para acessar o modo Optíons de Tor- 
tarugas Nínja 3. Por coincidência ou nâo. na 
edição seguinte (número 12), saiu uma estra¬ 
tégia para Sfor Wors, mas a dica das Tmíarii- 
gas só foi sair na edição 15, sem o nosso 
crédito* Mereço mna explicação. 

BRUNO P. DE ARAÚJO 
Recife, PE 

Claro que mewcet Bruno. Infeliziuentef entre 
as mais de mil cartas que recebemos todos os 
meses, não tivemos a oportunidade de ier a sua. 
Caso contrário, é claro que publicaríamos sua 
dica dos Tartarugas, pois so tomaríamos co- 
miecimento da existência dela através da 
r^’ista Game Pro, edição de Julho de 1992 


(página 94 , poro ser mais preciso). Quanto 
à estratégia dò jogo Star Wars - segunda 
parte, çíie saiu na edição 12 (cuja data de 
fechürnento foi 13 de março)y foi íntegraf- 
mente feita pelo piloto Marcelo. Para evi¬ 
tar que isso aconteça mais vezes, ligue 
para nós todo vez que tiver uma boa 
dica, tá? Garantimos que você não fica¬ 
rá decepcionadú. 

BARATINHO €omo encontrar Mega 
üdve e Super NES ao preço de 99 dólares aqui no 
Brasil, especialmente em Goiás? 

HAROLDO F* ARAÚJO 
Itapurauga, GO 
OJha, Haroldoy videogome a este preço só 
nos Estados Unidos mesmoÉ que là a Sega e a 
Nintendo estão se debatendo na maior concor¬ 
rência dos últimos tempos e baixaram o preço 
de seus produtos até não poderem mais. O jeito 
é encomendar o seu console baiatinho, barati- 
nho com alguém que esteja viajando para lá. 

PCOUSHES? Tenbo üm PC 286 
com monitor SVGA. O que é melhor? Um 
computador ou um Super NES? 

LORENZO CASTILHOS 
Porto Alegre, RS 
Oihay Lorenzo, tudo depende do que você 
espera destes aparelhos. O computador, na 
verdade, tem muito mais recursos de memó¬ 
ria e processamento do que o videogome - 
isso porque um PC pode receber placas e 
acessórios odicíonais que aperfeiçoam suas 
funções, sem que você precise trocado por 
outro. Assim o número de cores, quantidade 
de canais de som e outras características 
pode ser ampliado e também depende do 
tipo de software que se usa. O videogome tem 
a vantagem de vir ‘'pronfo'' e$er mais fácil de 
usan é só ligar em qualquer televisão. Quan¬ 


to aos jogos, tonto o PC quando o Super NES 
têm uma enorme vonedade áe tiíuios, garon’ 
ííndo uma boa diversão. Como dirmo Wolmor 
Chagas, você decide. 

FUPER PoT que vocês não ^em uma | 
seção de fliperamas, com reCordes, dicas e 
lançamentos? 

MARCELO CABRAL 
São Paulo, SP 

Não sei se você tem acompanhado nossas 
edições ultímamente, Marcelo, mas já estamos 
fazendo matérias sobrè jògos de arcades hà 
algum tempinho. Recentemen te, começámos 
a falar também de pmbalL Serão estes os 
fliperamas a que você se r^ere? Espero que 
sim, pois o termo fliperama é meio genéríço. 
Por isso usamos os nomes arcades epinball, 
que são bem específicos e aceitos internacio¬ 
nalmente. Sacou? E fique ligado na gente, 
pois a cada 15 dias temos matérias sobre 
estas máquinas, 

CD DOM Oie vantagens o GD ROM pode 
acrescentar ao console normal? 

MARCOS MANOSO 
Caxias do Sul, RS 

A capacidade dê meinóna de um CD chega e 
ser centenas de vezes maior que a dos cartuchos. 
Com issoiòs jogos em disco podem sermuita mais 
sofisticados, tendo gráficos mais bem-feitos, se¬ 
quências de animação, imagens de personagens 
e cenários reais ... sem falar nas músicas, que 
tambêm sõo infinitainente melhores que as de um 
cartucho. Pegue como exemplo o arcade Dragtm^s 
Lair 2: ele tem cr perfeição de um desenho anima¬ 
do porque fói gravado em CD, Agora, no mundo 
da e/eírôiiica nada é definitivo. De repente os 
japoneses inventam um chip com uma fantástica 
capacidade de armazenamento que ponha o CD 
no chinelo. Vai saber, né? 

ADAPTADOR ExhXe adaptador de jo¬ 
gos do Master Sístem para ó Mega Drive? E há 
cartuchos para Master fora dc País? 

FABIO NEVES PUGLEERI 
AGUAÍ, SP 

Ciaro, Fábio. Para jogar cartuchos do Master 
no Mega, você usa oPowerBase Converter, da Tec 
Toy, qné q maioria das lojas de games vende 
aluga. E hâ cartuchos para Master System nc: 
Estados yjiidos com o mesmo nome. 















PERDER 
ESSA 
VAI SER 



HORROR! 



Os filmes mais incríveis e assustadores que vão pintar nas telas já estão na revista Terror & Ficção- 
Um trailler do que há de mais novo no gênero com notícias, informações de bastidores e entrevistas 
com astros como Van Damme, Dolph Lundgren, Roger Corman e outros cobras. 
Suspense da primeira a última página, Perder essa vai ser um horror. Nas bancas. 
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MECIA DRIVE 

ÜSt 

NINTENDO 


AUEN 3TORN .. 

15 

ASTYMAX..... 

. 19 

ALISIA DR4CCN . ..n,-. 

16 

S ATM AN 11. 

20 

arcus ODIS^ 

. IS 

BATTLETOADS... 

19 

ARK RIVALS.... 

20 

aUCKO-HARA... 

. 19 

BARCELONA 92. 

IS 

C AU FORNI A GAMES ........ 

. 18 

BULSSXLAKERS. 

. 10 

CAPITAOAMÉRECA.. 

. 18 

CAUFORNtA GAMES.,. 

. 15 

famTuaadams... 21 

OHllCKROOQ-t ,, . 

34 

FUNTST10NE3... 


CRUOEBUSTERS.. 

19 

F, ONE (BUILTTOWIN) .... 

. 20 

0AV10 ROQSON... 

. 16 

GHOSTBUSTHRS II .. 

20 

desertstfuk ... 

. 21 

HARLEN GLOfiTROTERS, 

« 19 

nrsuBLP draGON 11 

17 

HOMEALONE... 

. 19 

ERNÊASTEVANa 

19 

MEGAMEN IV... 

. 20 

EVANDER HOLLVFIEL...... 

31 

MOOPETADVÉNTURE. 

19 

F 22 , , .. 

19 

NINJA CRUZADERS 

. 17 

c 1 KFflO II 

18 

NIHJAGAIDEN tll ,. 

18 

r 1 nc.fiu II ■■■ixiri-i^hl + l-»+lll>+P" "" 

GOLDEN AX£ II................. 

. 14 

RDCKETEER. 

, 21 

GA3N GROWN . ... 

23 

SIMPSQNSII... 


HÊAVYNOVA„.„.....i.M.. 

. 16 

STREET FIGHTER H. 

. 26 

JAMES B. DOUGLAS......... 

. 15 

TARTARUGA NINJA II. 

,, IS 

JEWELMASTER... 

. 23 

TARTARUGA NiNJAlll 

.. 21 

KÍDCHAJMALEON... 

16 

TERMINATOR II .... 

.. 21 

MOONWALKER^r . 

14 

TINNY TOON.. 

20 

NHL HOGKEY ... 

. 14 

TOM E JERRY .... 


realsasquetsall .. 

, 14 

WESTLEMANIA.. 


ROAD HASH..... 

. 18 

WOFBJSCUPeS .. 


RUNARK .... 

. 13 

IVIEOA 

US» 

5, MONACÓ GP H .. 

.. 34 



shadowofthe BEAST 

. 18 

SUNE WORLD. 

, 21 

S1MP30NS .... 

23 

AUEN III.. 

. 21 

SOLOEACÇ ..... 

17 

GREÊNOOG... 

21 

STREET Of RAGE,..... 

. 14 

twínkle tale .. 

. 21 

SUPER VOLETBALL. 

. 15 

GLEYLAMCER ... 

. 21 

TAZMANIA.. 

. 18 

$IDE POCKET ,,..... 

32 

^ERMINATOB.. 

,. 34 

N£SS 

US» 

TOE JAN ÍEaFIL... 

. 20 



W1NTER CHALLENGER 

.. 20 

FALANK3 .... 


4K5ra_DCUP 62.............. 

, 16 

GOLDÊN FIGHTER.. 

00 

PARELHOS 

E 

ACESSÓRIOS 

D 


SUPER NESS US* 

ARCANA...,... &7 

BASQUET^ALL. 57 

CASTIEVANIAW. 56 

CONTRA I! ... 57 

ÊARTH □ FORCE 5S 

PAMÍUAADAM'S ....»h.. 57 

FINAL FIGHT... 53 

HOMEALONE....... 56 

JOEEMAC...... SS 

MfSTíCAL NINJA.. 56 

PITFIGHTER.. 57 

STREÊT FIGHTER11 .. BS 

SUPER SÕCCÊR 55 

SUPER WBESTLÊWANIA.. 57 
TARTARUGA NINJAIV. 65 


ASSESSÓRIOS US« 

ADAPTADOR Pf MEGA DRIVE .. 12 

ADAPTADOR P/NINTENDO 60-72. 6 

ADAPTADOR â. FAMICOM/SUPERNESS 17 

CONTROLE PARAS UPER NESS...* 2S 

ESTOJO PARA CARTUCI-ra.Cr$ 670. 

JOYSTICK PAFtA MEGA OF^ VE . 17 

RF PARA MEGA DFW VE ...... 0 

FOTOS COLORIDAS.,..,... ..04.. 1Ü.&S0. 

APABELHOâ 

BAZUCA,,,.,,... 90 

MECA CD ROOM .. 410 

MEGADRIVE..,,,.,.... 150 

MICRO GENI US (72 - 600 „,.. .. 57 

NEOGEO(SÉRtEOUROK,.«........ 750 ^ 

NEOGEO (SÉRIE PRATA).... 450 » 

SUPER NESS (BABY)... 190 J 

SUPER NESS (TRANSOOraRCADO). 235 


ATENÇAOÜ! 

* Preços imbatíveis para 
montagem de sua game tocadora. 

* Condições especiais de 

pagamento. 
* Atendemos Representantes e 
Revendedores para todo o Brasil. 
* Despachamos para todo o Brasil. 
* Aceitamos todos os cartões de 
crédito inclusive por telefone. 

Temos uma variedade de m^s ou 
menos 330 títulos errtre: 
MEGA DRIVE - à partir de US$ 13 
SUPER NESS / FAMICON - US$ 58 
NINTENDO - US$ 12 


SOLICITE NOSSA 
TABELA POR FAX 
OU CORRÊIOIH 


PARA SUA MAIOR 
TRANQUILIDADE, 
TEMOS REFERÊNCIAS 
,í EM TODO O BRASIL. 

vT: 

‘i,; 

EMBALAGENS 
4 COM FOTOS. 


A V. PAES DE BARROS, 3687 - V. PRUDENTE - SÂO PAULO - SP - CEP 03115 - FONE / FAX: (011) 63-2247 e 63-6202 




































































































ALEX KIDO IM MIRACLE VA/ORLD(IVlaster) 

i\final, este jogo tem ou não tem Continue? 
Como faço para pegá-lo? 

CLEBER C DE AZEVEDO 
Juiz de Fora) MG 

Você £0 pode pegüT o Continue deste jogo 
se, quando aparecer o Game Over, houver 
znojsrfe 4ÕÕ moedas em seu marcadorAí, 
pressione t e o botão 2 oito vezes. 



PSYCHO FOX (Master) 

Como encontrar a passagem secreta da 
fase 1-1? 

RÉGIS RIBEIRO 
PorÍQ AJegre, RS 

Aníes de mais nada, você tem de estar 
com o macaquinho. Caminhe pela parte 
superior da tela até encontrar uma platafor¬ 
ma com duas árvores, um mastro daqueles 
que balançam e dois trampolins. Chegando 
neste ponto, você deve pular em direção à 
nuvem, caindo iiumo plataforma ali embai¬ 
xo. fogue 0 bird-fly bem a sua frente e o 
buraco aparecerá. 

GRADtUS3(SuperNES) 

Não consigo passar da fase 6. Existe algum 
truque que possa usar? 

FELIPE VENTURA 
São Paulo, SP 

Um truque que poderá ajudá-lo muito é o 
que aumenta para 29 o número de naves 
extrt^, Na tela de apresentação, mantenha o 
^ apertado e pressione Á três vezes. Em 


Termino este jogo nos très níveis e não 
consigo ver o find. Tem algum macete neste 
jogo para aumentai as vidas ou selecionar 

fases"? 

DANIEL R. DE SOÜM 
Rio de Janeiro^ RJ 

Seu cartucho não é pirata não, Daniel? 
Pelo menos no cartucho japonês, queéo que 
temos aqui o final só não aparece no modo 
easy. Quanto ao truque poro seleção de/ases 
ou vidas extras, ainda não descobrimos ne¬ 
nhum. Mas como todo jogo da Konami, não 
demora muito e alguma sequência milagrosa 
vai Qcabar acontecendo. Fique ligado. 


DESERTSTRIKE(Mega) 

Atendam ao pedido de um assíduo e de¬ 
sesperado leitor: preciso de passwords para o 
jogo Desert Sirike urgente! 

OSMAR CALIXTO JR. 

Curitiba, PR 

Às vezes pode demorar um pouco, Osmar, 
mas Jido deixamos nossos leitores na sauda¬ 
de. Primeiro, anote esta password para con¬ 
seguir mais duas vidas extras: TQQQLOM. 
Para a campanha 2, use BQJZAEX; para a 3, 
use TLjA OAZ; eporo o 4, a senho ê ITOIPEK. 
Agora, dl viría-se. 

PIT FIGHTER / AIR DIVER (Mega) 

Gomo tornar-se invencível nestes dois 
jogos? 

MARCIUS SAMPONI 
Assis, SP 

No jogo Pií Fighter, Marcius, a úrdea ma¬ 
nha dispojuVei é para conseguir Continues 



extras. No nível 8, onde você enfrenta Mad 
Milês pela segunda vez, pause o jogo e 
coiogue o joystick 2. Solte a pausa e aperte 
0 Start com o controle 2. Ainda com este 
joystick, seJecJone seu lutador e você vai 
ganhar três Continues extras, fá no Air 
Diver, inicie normdmente o jogo e coioque o 
cízisor íium Jugar do mapa onde não houver 
inimigos. Mantenha o Start pressionado efaça 
a sequência A,B,C,BÁAAC,B/í,B e solte o 
Stoii. Em segiuda, pressione-o novomente até a 
ação do esfügío começar pom conseguir a 
invencibilidade. Se em vez do Stoit você aper¬ 
tar os outros três òotaes, írd direto para 
estágios mais adiantadas do jogo. j 

DECAPAnACK{IVIega) , 

Gostaria de ver algumas dicas sobre este jogo. i 

JÚLIO D. DA COSTA 
Cabreúva, SP 

A única manha que você pode usar no 
jogo é apertar a botão C, rapidamente, toda 
vez que dâ um salto. Além de flutuar suave- \ 

mente no ar, conseguindo assim ding/r me- ' 

Ihor sua queda, este macete recupera metade 
de um coração de energia, fâ ajuda, não 
ajuda? 


THE ROCKETEER (Nintendo) 

Quantas fases tem o jogo? Quais são as 
passwords para elas? 

TIAGO A, RODRIGUES 
São Paulo, SP 

O jogo tem seis fases, Tiago. Agora, anote 
Qí as senJiüs para cada uma delas: 

Fase 2 - 490.620.312 
Fase 3 - 433.765.818 
Fase 4 - 775.454.215 
Fase 5-313.469.417 
Fase 6 - 040.473.312 

































































FLUIR 9 

UMA 

EDIÇÃO DE 
ARRASAR! 

A revista FLUIR comemora nove 
anos com uma edição 
especialíssima e presentes chocantes. 
Você vai delirar] 

' GRÁTIS! ' 

1 GUIA DE PRANCHAS 
(um suplemento com 24 páginas) 

^ 1 RASPADOR DE PARAFINA FLUIR J ™ 


ANOS 



Á 


COM ESSES PREÇOS OS OUTROS REVENDEDORES VÃO PEDIR... 


IMPEACHEMENT JÁ 


MEGA DRIVE usi 

AFTEBRUNER.,... Sa 

AtRDiVEFI. ie 

ALJStADRAGON. 18 

ARKRÍVALS,... ÊO 

WRXWüVE... . ta 

ATOMICRUNNER... 3È 

BACKTO FUTURE...... aa 

BAHOÉLOWASa.. Ifl 

ba™ AN... 16 

BEAST WARBíÚFt IS 

BÜLLSKIAKERS .. 20 

CADIASH. 23 

CAU FORNI AGAMES.. 16 

CHUCKHOOCH........ 33 

ORüUEaUSTFRS,„ .. IS 

DAXNA........ 15 

OAV1DRO09ON. 16 

DESERTE STRIK,,... 20 

CeVlLCRASH.... 18 

OOUBLEORAGONII............ 17 

E^SWAT ... 18 

ILVIENTO. 18 

ERNEAST EVANS. 19 

EVANDEBHOLLYFfEL........ 30 

C-22. 10 

F1HEROIK... 20 

=i&TnNGMASTER. 14 

3QLDENAXEIL..... 1S 

GAÍNGROWN.. 23 

-eAWNOVA..... 17 

-€AVYUNÍT.. 18 

líOBTAL.... 33 

JUISSB DOUGLAS .HH 10 

JQEUCNTANA .. 20 

JJRDAIHXBIRD .. 16 

JLJÜ.. . 1S 

♦JIôlK .. 15 

<CC:-AMAL=ON... 19 

JMS^XC&.T1CS.. 16 

*AS"™OF¥#EAPON..,. 16 

eE=CS.. 17 

'♦H.-OOE¥„. 10 

^ AS 


PAPEflaor...... 14 

PITFIGHTER... 15 

QUACKShOT... ... 14 

REAL a ASÜUFTBALL. 15 

HOAD0LASTER... 16 

ROA0ftASH..H.. 10 

RQLÜKGTHÜNDEBIL..™ tt 

RUMARK .. 14 

SMONAOíGPII... 33 

3HAD0W0ANCER.............. 17 

SHADOWOFTHE BEAST... 1S 

SIMPSONS.....H*... 23 

SOLDEAGH...H... 18 

SPLATERHOUSEII,»..™ 23 

STEEL EMPJf«... 19 

STREET OF HAGE .............. 15 

STRIDER... 20 

SUFÈH NANG ON ... 15 

SUPER MO NAOD GP ...14 

SUPERSHIN08I. 15 

SUPER TEN1S...„,. 20 

SUPER VOLEYBALL. 15 

TA2MANIA... 18 

TEHMINATOR... 33 

TESTDRIVEIÍ.........H.. 34 

TOEJAN8EARL...-.. 19 

TUFteOOUTRUN... 13 

TWiNCONTRA. 15 

WINTERCHALLENGER.»... 20 

WANDERSOTIH. ... 18 

WORLDCUPaS. 16 

NINTENDO us* 

ANIGHTMORE.. 20 

ASTYANAX...... 19 

BARBiE... 18 

BASEaAU-...HH»,«.HH........ ia 

BASESLOATED. 20 

B ATM AN... 10 

B ATM AN II. 20 

BOBYANO... 17 

CAUFORNIAGAMES.. 18 

CAPITAO AME RICA.,... 18 
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CASTELIAN.... 21 

CASTLEVAN1A lll.... 1B 

CROSSFIRE... 18 

DJSOY... 10 

0€VOLTP/FUTI!,1II...... 18 

OOUBLEDRAQDNIIL... 18 

OUOstW^S,.... te 

F1HEHOII... 21 

FAMI LI A ADAMS.. 21 

FANCV SILLARD ...... ..16 

FLINTSTIONES ... 21 

F.ONE [SUILTTOWÍN) .. 21 

0.1. JOE....... IS 

GQNIÊSll. Ifl 

HAHUNGUOBTROTERS.., 20 

HOMEALONE... 19 

1NDIANAJONE3...... 20 

iSOlATEDWARRICiRS. 17 

JACIOECHANS..... .. 18 

KAGE.. 18 

KIDICARUS... - 

LOLOlll.. 21 

LONÊRUNGER20 
MÊGAMANIV...................... 30 

MIKE TYSON... 20 

MISSÃO IMPOSSÍVEL. 21 

MOOPETADVENTUFIE.. 19 

PETERPAN. 20 

ROBINHOOD... 20 

ROCKETÊER..... 22 

SIMPSONSII........ 21 

STARWAFS... 21 

STREET FIGH7ER11. 28 

SUPER MARIO lll... 21 

TARTARUGA NIIMJA lll.. 21 

TERMINATQRII....,.21 

TETRtSlll........ tfl 
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TINNYTOON. 20 

WEREWOLFI1.... 18 

WORLDCHAMP... 20 

WORLD CUPS2.. 18 

YONOID... ta 


SUPER NESS 


ARCANA.. 60 

0ASQUETBAU.. 58 

BATTLETANK. 58 

BILLLOIMBEERS... 50 

5a 

CONTRAIU.............. 58 

DfOFiCE.. 50 

□RAKKEN... 83 

EARTH D FORCE50 
EXTRAIMINGS,,»...,............ 50 

F^ZFRO í í 5fl 

FAM^LIAA0AM■S.. 50 

FINAL FANTASYII. 56 

FINALFIGHT... 53 

GRADIUSIll... 01 

HOMEALONE. 58 

JAGKNeCKLAUSGOLF.. 58 

JOEÈMAC,,..,,.. S7 

JOE M ADDE MFOOTBALL., 61 

LAGGON... 58 

LEMING^.. eo 

MESTÍCALNINJA. 60 

OFFROAD,.. 55 

PAPER 80Y... 58 

PETERPAN... 73 

PILOTWINGS... 53 

PITFIGHTER... 50 

RIVALTURF,.,... 54 

RPMRACING... 55 

S baseball S. 1000 .,. 70 

SIMCITY... 63 

SIMPSONB.. 57 

SMAFrTHBAU.,,... 59 

STREET FíGHTERIL,..,.,.. 64 

S, ADVENTÜHE ISLAND. 58 

S. GHOUUNSa-lOST... 53 

SUPERSMASHTV.. 01 

SUPERSOCCa=S... 55 

SUPER TENIS-,....,. 56 

SUPERWRESTLEMANtA.., 56 

TARTARUGA NINJAIV.. 76 

THE LEGE ND OFZE LOA..,. 63 
.. ^ 


ACESSÓRIOS US« 

ADAPTADOR F{ MEGA DRIVE ... 10 

ADAPTADOR P/NINTENDO60-72. 5 

ADAPTADORS.FAMIOOM/SUPERNESS 1B 

CONTFOLE PARAS UP£R NESS.. 23 

ESTOiOPÍlRÍ^CjVftTUatO... 

JOYSTICK PARA MEGA DR1 VE . 16 

HF PARA MEGA DRIVE .. S 

APARELHOS 

BAZUCA. 80 

MEGACDROQM. 400 

MEGADRIVE... 138 

MICRO GENIUS (72 * ec^...... SO 

NEOGEO [SÉRIEOUROl .. 730 

NEO GEO (SÉRIE PRATAJ. 440 

SUPER NESS tSABV) ,..... 160 

SUPER NESS (THANSCÕDIFICADOJ....... ISO 


DESPACHAMOS PARA 
TODO O BRASIL. 


ACEITAMOS TODOS OS 
CARTÕES DE CRÉDiTO. 


□ DACII 



TEL: (011) 494-2059 

















































































































































































MAQUINAS NOVAS NO PEDAÇO 

FIQUE DE OLHO NESSES LANÇAMENTOS 

QUEM SABE NÃO É 0 QUE VOCÊ ESTAVA ESPERANDO 

Mega Drive II - 016 bits Sega (da Altered Beast) e apenas um 
Tec Toy) vem agora com o joystick. Fora isso, é o mesmo 
cartucho do Son/c(em vez do Mega que você já conhece. 


Evitar um Game Over no seu equipa¬ 
mento pode ser mais simples do que pare¬ 
ce: basta zelar todos os dias que você 
prolonga o tempo de vida de cartuchos, 
aparelhos e acessórios. Mas muitos joga¬ 
dores não fazem isso. Quer ver? Dê só uma 
sacadinha : "Estava jogando o Asieríx e 
não conseguia passar de fase. Fiquei com 
muita raiva e dei uma porrada no cartucho. 
A pancada foi tão forte que simplesmente 
afundou toda a placa do meu videogame", 
confessa Alessandro Loíde. E não é só. 
Veja 0 que o Fernando Gasiim costuma 
fazer: “Quando eu perco várias vezes as 
vidas do jogo, não me controlo e sempre 
arremessa o cartucho na parede". 

Relatos como o destes deis 
gamemaníacos de São Paulo são 
supercomuns. Mas esse tipo de estouro e 
outros descuidos acabam saindo caro na 
hora de arrumar o estrago. Quem garante 
é José Antônio Placeres, proprietário da 
Assistência Técnica CAT, de São Paulo, 
que conserta 600 joysticks e dezenas de 
consoles por mês 


DE UM TRATO NO SEU 


Essê consoie Dynavism foi detonado oom 
Lna pmada em cims do cartucho. Mas se 
i deixar no chão o resultado pode ser o 




Máquina sofisticada 

0 seu videogame é uma máquina sofisticada, 
que cedo ou tarde poderá dar algum problema, 
como qualquer outro aparelho. E ficar dando 
porrada no console acelera o processo. Além 
disso, tem jogador que se empolga demais e 
quase sempre detona o joystick, que é a parte 
maísfrágiídovideogame. Com aempolgaçãodo 
jogo, as giradas radicais na manopla são quase 
inevitáveis. Resultado; a torre de plástico não 
suportao tranco ese parte. l\lo caso dos joysticks 
planos,como osdolVfegaDriveouSuperNintendo. 
as borrachinhas de contato e o gabinete também 
não agiientam gestos muito bmscose se que¬ 
bram. Por isso, mesmo na hora da bronca, não 
jogue ojoystickno chão, nemforceo mancheeos 
botões - é bobagem, pois os movimentos não 
dependem da força. Basta um leve toque. 



Um manche destraiiio e ouim normal: eles nao 
agiientam giradas muito radicais 


Porcolino 


Outra coisa: joystick odeia mão suja. A gordura 
da mão bloqueia e veda as membranas dos botões 
eos espaços do anel. É por isso que, muitas vezes, 
os botões não obedecem mais. O cabo é outro 
componente que quebra com muita facilidade e 
normalmente não tem conserto. Para se ter uma 
idéia, a vida útil de um cabo mal conduzido é de três 
meses. O negócio é controlar aforça da mão e não 
esticar o cabo. No mínimo, você salva o plugue. 


Migalhas e Baratas 


A entrada do cartucho é a parte que acu¬ 
mula mais sujeira. “Quando eu abro os 
aparelhos é como se eu abrisse uma caixinha 
de surpresas", brinca Antônio. "Encontro 
farelo de bolacha, casquinha de pão. fiapos 
de algodão, botão, cabelo e até pequenas 
baratas de vez em quando", lembra. Tudo 
isso obstrui os contatos dos grampos do 
conector, impedindo o perfeito encaixe de 
fita. Quando isso acontecer, é preciso dar 
uma parada e limpar a entrada do cartucho. 
Não force a barra colocando palitos para 
prender o cartucho ou dando porrada. Senão 
oscontatosdogame.docartuchoou do adaptador 
de cartucho, poderão ser esmagados. 

Tirar o cartucho com o game ligado é outra 
coisa que você nunca deve fazer, fsso afeta o 
processador de vídeo e a memória, além de 
poder queimar o cristal e uma série de compo¬ 
nentes. O resultado do conserto pode ficar 
perto de CR$ 500.000.00(em setembro). 


Como Limpar 

A limpeza de console e cartuchos deve ser 
feita com cuidado. Não cometa a loucura, por 
exemplo, de lavar o cartucho ou usar sabão, 
detergente ou limpadores com amoníaco. 
■Também é probido usar palha de aço, benzi¬ 
na. thinner e cera. A melhor coisa para limpar 
os pentes do cartucho e console é álcool 
isopropílico, um tipo de álcool que você só 
encontra em farmácias de manipulação, da¬ 
quelas que fazem remédios por encomenda. 
Como esse álcool custa caro e você vai usar 
muito pouco, junte uma turma pra dividir 
depois. Um litro dá 20 bons vidrinhos. Algu¬ 
mas locadoras vendem um kit com todo o 
material de limpeza. Com esse material na 
mão, veja o que fazer: 


Cartuchos • Molhe um cotonete no álcool 
Isopropílico e passe íevemente no pente de 
metal. Cuidado para não deixar fiapos. Pas- 













Master System III • Da Tec Toy. Uma 
versão compacta do Master II, 
mais bonitinho e com um canál de 
som a mais (sâo 3). Também é de 
8 bits,vem com Alex Kidd in 
Worídna memória e é 
compatível com a pistola. 
Mas não aceita mais os 
óculos tridimensionais. 


Dynavisiofi III Radical * Nova versão do 8 
bits da Dynacom, agora com pistola 
que atira ininterruptamente com o 
gatilho pressionado. Também vem 
com um novo jogo na memória; o 
Gotcha, que permite uso simultâneo 
da pistola e joystick. 


■f até acabar a sujeira e espere um ou 
SiS minutos antes de usar, que é"pra 
tempo de evaporar o álcool. 


Xssses cartuchos abertos üá pra ver tiirei- 
linho 0 pente de contatos que você deve 
'. Impar, quando o contato não estiver bom 

Entrada do Console - Não use cotonete. 
^ra limpar o pente de contatos, passe 
uma escova de dentes embebida nesse 
‘icool, com movimentos de baixo para 
cima. Cuidado pra não batera parte diira 
ia escova. Depois, passe dentro do pen¬ 
te de contatos um papel cartão branco 
molhado no mesmo álcool. Tem de ser 
jm papel liso, tipo cartão de visitas. 
Passe de um lado e de outro. 

Console - Para dar um brilho, passe um 
pano úmido (de água mesmo), bem tor¬ 
cido. Depois, passe uma flanela seca. 
Pronto! 

Guarde seu console 

Por fim, guarde o seu videogame 
'.um lugar seguro, tipo armário, Não 
coloque em lugares altos - como em 
■■ma da TV - para evitar uma queda. Ele 
ehágildemais, Nunca o deixe no chão, 
::is alguém pode pisar ou derrubar 
■ 30 em cima ou mesmo bater sol (e 
cdegame e cartuchos não podem 
pegar sol de jeito nenhum). 


; TOP TEW - AÇÃO GAMES 

I Av; Noções Unadas, 5777, 2- andor, CÉP 05479 - 9D0 


□ MASTER SYSTEM 

□ MEGA DRIVE 
■ : GAME GEAR 
n GAME BOY 

NOME DO JOGO _ 


MODELO CONSOLE 

n SUPER NES 

□ compatíveis 

NINTENDO (Phaniom 
Sysiem. Hi-Top Game, Dynavision 
2 e 3, Bit Sysiem, Super Charger) 




Data de IVascimenlD 

i 1 I M 


Telelcrfve 

M I I 


# Fm nlQ engorditrar a joystick, cubra^ 
0 com filme plásllco PVC, Se você \rm- 
píra demais, use luvínhas especiais 


• Cubra sempre 0 console com uma capa 
plásiica. Mesmo no armário 


• A cada 2 horas de jogo Jaça sempre uma 
pausa de, no mínimo, 20 minutas, para não 
esquentar demais a fonte na lomada 


• KunoasopredentrDdocartuchodoconecter 
de entrada , pois esse sopro leira saliva, com 
sal e ácido úrico que oxidam as peças 


• Nos games poiiáteís, retire sempre as 
pilhas. Isso impede a oxidação da placa 
de comando e a perda do cristal liquido 


Nâo enrole o cabo nu joystick 


• Não beba 00 coma perto do console. As 
baratas adoram farelos e gotas de suco 


O súfístwadõ circmiú interno de um con¬ 
sole. Dá pra imaginar uma barata aí ? 

• Não ligue e desligue o game a toda hora, 

Essoprejudica 0bom funclonamenloda chave 

• Não tente conseitar oaparelho e o joystick 
você mesmo, 0 esbago pode ser pior 

• Não use instrumentos pontiagudos, 
como chave defenda, grampe, taca, entre 
outros no aparelho 

A Central de Assistência Técnica - CAT fica na R. 
Flcrêncio de Abreu, 36 * conj. 209 ^ Centro, São 
Paiilq, SP - CEP 01030*000 - teL (011) 228^7441, 
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SE VOCE NÃO QUI¬ 
SER ESTRAGAR A 
REVISTA, MANDE 
XEROX DO CUPOM. 


Este é Q ranking dos jogos 
preferidos dos nossos leitores 
no mês de setembro. Para 
participar, basta preencher o 
cupom e mandá-lo para a 
redação de AÇÃO GAIVIES - 
Avenida das Nações Unidas, 5777, 
CEP 05479-900, São Paulo, SP 


1 - TARTARUGAS mJAS/ Riatendo 


2 ' BA TmTOABS /Nintendo 


S* SÕHIIC/Mega Drive 


4 - SQMC/ fíítaster System 


5 - STREET FIGHTER 2 - Super M£$ 
€ - SmR MAmO 3 - Híntsndo 


7- QmCfC SHOT - Mega Drive 


3- FmLFIGHT-Super NES 


9 - TAZ-MANÍÂ - Mega Drive 


PMANTASY STÂR * Master System 
























































Annas secretas 

Sas pist^ de Morío Kart você vai ver os 
objetos qtie freqiientam outros jo- 
ros do persoBagem. Procure passai sempre 
setes as moedas no cMo; a função delas é 
manter o mvel de energia do kart. Já os 
ámosos bloquinhos com interrogação que 
aparecem nos outros jogos do personagem 
tambéni estão espalhados nas pistas deMmo 
Anit Ao passar sobre eles, você tem a opor¬ 
tunidade de escolher um dos vários itens ou 
"aimas secretas” do jogo, Estes itens servem 
para lhe dar algum tipo de vantagem na 
corrida ou para melar o desempenho do 
adversário* 



Cadd díoqmtiQ com interfogação sá tíá itens ma vez. 
Depois úissQ, Bte Uca mmelho 


Máquinas epitotos 

o jogo oferece duas opções de kart. O 
de 100 cilindradas é o mais possante e 
difícil de manobrar. O de 50 corre me¬ 
nos, mas é bem mais estável. Você tam¬ 
bém pode escolber entre oito corredo¬ 
res. Mario e Luigi são os mais rápidos, 
mas têm pouca estabilidade . A 
princesioliaToadstoll e loshi são relati¬ 
vamente rápidos e bastante estáveis nas 
cun*as. Bowser e Donkey Kong Jr. são 
pesadões e lentos. KoopaTroopaeToad 
são leves, mas barbeiros nas curvas. 



Os spKssgsis im mesma coluna (como Mario e Luigi) 
sa: ss mesmas lamiidades 




( Que ele é um iieróimuífo versdíii, disso ninguém duvida. Afina], elepula^ 

nada, voa e encora qualquer iiàmigo. Agora, Mario acaba de entrar para o 
munrfo do automobilismo num dos games mais divertidos que a Mjiíeudo já 
criou. Mario Kart é um grande barato, uma corrida maluca em que não basta 
ser bom piloto para conseguir a vitória. Épreciso esperteza e ma/andragem.^ 



Toda vez que passar por uma interrogação amarela, eles aparecerão 
rapidamente no quadradinho vazio, no alto de sua tela. Aperte A para 
escolher um. Para usá-lo, novamente o A. 



CASCO VERDE 

Acerta o carro a sua frente, 
fazendo-Q radar 



BANANA 

Salte uma delas na pista e 
quem vier atrás vai rodar ba- 
nito 



CASeO VERMELHO 

Tem 0 mesmo efeito do ver¬ 
de, mas é teleguiado 



PENA 

Aumenta o percurso dos 
saltos do kart. Use-a para 
fazer atalhos 



COCUMELO 

Funciona cama um tuíbo 
para o seu kart 



RAIO 

Quando você usá-lo, todos 
os seus adversários ficarão 
nanicos por um tempo 



ESTRELINHA 

Aumenta a velocidade. Com 
ela, todo carro que baterem 
você j roda 



FAHTASMINHA 

Com ele você fica Invencível 
e ainda rouba o Item do seu 
adversário 





























































NaáreaE, fiegue iímapefíinha e pulepara dBnfrúáolage 
com CQíitomo mrmBtho. Além ée Bncúpírarítens, você 
ficará a satvo do sett inimigo 


SUPER MARIO KART / Nintendo 


ESCOLHBUSA IlEM^ 


ModoBattie 

Este modo é o máximo da diversão. O 
objetivo é estomar os balões presos ao kart 
do adversário, usando os cascos de tartaru¬ 
ga, a banana on a estrela* On seja: todos os 
itens qiie fazem o adversário rodar. As 
batallias acontecem em quatro áreas ou 
arenas a sua escoUia. 


Pâra saber QtJáe está o seu rmi^ localke-se pelas cores 
dos murinhos 


Quando mê fizer o recorde da pista m modo Practice, 
ú jogo gravará aquela corrida. Depois, quando mcê 
correr na mesma pista, o corredor e carro usados naque- 
!ê úcasiao vão acompanhar você 


Ho Practice, você pode treinar com o tragado da pista na 
metade inferior da tela. Apertando X, ela muda para a 
visão de espeitio retrovisor 


BPMode 

Disponível para 1 ou 2 jogadores* O GP 
Mode tem quatro níveis, cada um com 
cinco circuitos. Todos os oito personagens 
participam destas animadas corridas, onde 
você precisa chegar, no mínimo, em quarto 
lugarparasubirde nível. Se você foro primeiro 
colocado em todos os níveis, poderá parütípar 
de um nível especial paia experts* 


Estude bem cada circuito. Quase todos têm tugares 
onde você pode fazer atalhos e cortar caminho 

Versos APractice 

Do Versus Mode, só participam os dois 
jogadores. É uma corrida muito mais dispu¬ 
tada e divertida, pois todas as armas que 
você tem acabam sendo usadas com o seu 
adversário* A única informação disponível 
pra você saber se está na frente ou atrás do 
rival é a colocação na corrida, no canto 
inferior direito do vídeo. O modo Practíce 
entra em uso se você selecionar Versus 
Mode com apenas um jogador. 


DICAS PRA 
VOCÊ 


A Única referência para a aceleração é 
o ruído do motor. Treine seu ouvido 
para saber qual é o melhor ponto de 
aceleração para a largada 


Ao passar por água, 
lama e outros terre¬ 
nos que afundam, fi¬ 
que apertando o R 
ouoL 


Sevocêestiverem 
primeiro lugar e pegar um casco ver¬ 
melho, não 0 desperdice. Você pode 
precisar dele para o caso de alguém 
passar na sua frente 


Ao cruzar uma rampa, coloque o 
Direcional para baixo 
e o pulo será mais alto 


Para complicar mesmo a vida dos ad¬ 
versários, largue a banana sobre as 
interrogações. Mas não vá cair em sua 
heim? 


Se você acelerar tu do 
na largada, seu carro 
vai patinar. Comece a 
acelerar somente de¬ 
pois que 0 farol mudar do 
amarelo para o verde 
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De repente, Bart Simpson transforma-se num enorme 
Godzila, que destrói a cidade inteira com seu o/Aar fulminante. 
Em seguida vira Indiana Jones, açoitando demônios com seu 
chicote. E de uma hora para outra, aparece na cosánha de sua 
casa dando marretadas nos personagens de seu desenho 
animado predileto, Comichão e Coçadinha. Estas loucuras só 

poderiam acontecer num so- 
nho-ou melhor, pesadtío-do 
^roto,queadormecefázendo 
sua lição de casa. Batt smha 
que páginas de sua sofrí- 
da homeworíí (lição de casa) 
voam peia janela, espalhan- 
do-se nas misteriosas 
profundas do sono. E para 
resgatá-las, ele vai passarpa- 
tremendos apuros. 


Portas misteriosas 

Bart sNightmare é mn jogo de ação com 
uma estrutura diferente de tudo o que você 
já viu* 0 game tem uma “fese-mãe'\ que é a 
rua, onde você vai encontrar folhas de ca¬ 
derno rolando pelo chão. Elas não perten¬ 
cem à lição do garoto: na verdade, são uma 
espécie de passagempara outras fases, onde 
estão as páginas verdadeiras. Esta passa¬ 
gem aparece na forma de portas, onde cada 
cor [aml vermelha, amarela, verde e mar¬ 
rom) representa uma fase* 



pof^s aparecem repetidamente, mas vecê $ó precisa 
entrar nefas ma vez 


Roa 

No pesadelo de Bart, uma pacata rua de 
Springfield transforma-se em avenida de 
grande movimento. Seu maior objetivo é 
encontrar e apanhar as folhas de caderno 
que 0 levarão às cinco fases especiais* Para 
pegá-las, basta pular sobre elas* No meio do 
caminho, Bart será perseguido pelas coisas 
mais malucas e poderá apanhar vários itens* 



COMANDOS PARA A FASE DA RUA: 

B 

Pulo 

A 

Atira caroços 

Y 

Solta bolas de chiclete 

X 

Solta arrotos 


ITENS 


Para apanhá-los, basta pular por cima das 
caixas de correio enquanto estão andando. 
Melancia - Os caroços desta fruta são 
cuspidos por Bart. mantendo-o livre de 
companhias indesejáveis 
Refrigerante - Quando o garoto apanha 
uma latinha, soita um escandaloso arro¬ 
to que espanta todo mundo 
Chiclete - Bart produ 2 bolas enormes 
com este chicletinho da hora e ninguém 
chega perto 

Interrogação - Quando sair um sinal de 
interrogação da caixa, surge uma seta 
que indica a direção da folha de caderno 



joystick se invertem 


Boia àebasquete - Se você puW sobre 
ela. surge um skate. Pegue uma carona 
nele para recuperar seu sono 


Homem com cabide - Se chegar 
muito perto, ele dará uma “rou- 


Fada - Coin sua varinlia, trans 
:: Bart num sapo verde 


Velhinha - Tem mania de jogar Saxofone - Se ele encostar em pa de Mauricinho” paia Bart. 
beijos melados. Mas só eles ti- Bart, todos os comandos do Com ela, seus movimentos fi¬ 


ram 0 encanto da fada 


cam mais lentos 




■m 


- Cmàãào para não ser atro- 
p^íâ"c por ele. Outras figuras que 
âüopç ■ ±ni: peLxe. televisão e Jebediah 


Gangüe-Esses mal-encarados tentarão 
cercar Bart , Mas se ele estiver com a 
''roupa de Mauricinho", nada acontecerá 























































































da porta verde. Em sua primeira 
Simpson (que tiaasformou-se 
©jázila) precisa detonar tudo a sua 
Bsando raios laser (que saem dos 
e oisparadas de fogo, Na segunda, o 
liTofe^ escala um arrarJia-céu desviando 


isais diversos obstáculos. Marge 
u faz uma ponta nesta fase, trans¬ 
em mariposa. 


COMANDOS DA PRIMEIRA ETAPA: 

S 

Atira 0 laser em linha reta 

1 

Cospe fogo 

1 f 

Destrói os prédios 

l| 4 

Atira fogo nos prédios 

K 

Retarda o scroll da tela 

1 A 

! Atira laser no trem 

j i 

Atira laser nos tanques 

COMANDOS NA SEGUNDA ETAPA: 

Y 

Dá choque 



Use a comando que segura o ssraíl da tela para ficar 
mais à esquerda do mdeo 



Chegando ae topo, d§ um choque em Hommer Kong 
para ele voltara forma normal 



Abrindo a porta vermelha, Bart transfor¬ 
ma-se num mergulhador armado com uma 
bomba de flit. Para ganhar pontos, bombeie os 
bichos até estourarem. Encoste-se em todos 
os caubóis atômicos (!?!) que encontrar. 




COMANDO PARA BART ACIONAR 0 FUT: B 



Conforme você eneosta num caabái, o escudo que proíe- 
ge a tolha tío ratfemo vai se abrindo 


Bartman 

E 0 sonho da porta azul. Bart assume sua 
identidade de herói e sai voando com 
estilingue em punho, Você vai rebolar para 
escapar dos foguetes e raios enviados por 
nuvenzinhas pequenas. Não entre nas nu¬ 
vens verdesr são radioativas. Acertando os 
balões, você ganha bônus, O cara do tapete 
voador também é legal e dá prêmios, Todos 
os outros personagens que aparecem devem 
ser destruídos a estilingadas. 



Pegue todos os ovos que pintarem. Eles prolongam suas 
chances nesta difícil fase 


C^mialüca 

Atrás da porta amarela, Bart encontra 
sua própria casa na maior zorra. Coçadinha 
e Comichão fezem de tudo paia atrapalhá- 
lo. Além disso, objetos e eletrodomésticos 
da casa, como o telefone e o fogão, pregam 
peças no coitado* Usando a marreta, o ex¬ 
tintor de incêndio e a pístolinha, atire era 
tudo o que se mexe. 


COMANDOS PARA CASA MALUCA 

A 

Usa a arma 

B 

Pula 


COMANDO PARA O ESTILINGUE: E 



Para derrotar Burns Barão Vermelho^ fique do tado es¬ 
querdo da teta. Quando ele aparecer, escorregue para 
haixo e atire 


Indiana Simpson 

Atravessando a porta marrom, Bart se vê 
transformado em Indiana Jones, Para ir adian¬ 
te, ele piecisasaltar de pedra em pedra-menos 
nas que soltam fcgo, pois são mortais. Use o 
chicote para espantar os demônios, 


COMANDOS PARA INDIANA SIMPSON 

t 

Pula para cima 


Pula para a esquerda 

4 

Pula para baixo 



Ao entrar na cozinha, não pegue a marreta, fique com a 
pistolinha exatamente neste local, que é o mais seguro 


DljNiTIIOOeQASA«QII*HIIO 
O QKTO 1 O um VHMm 

Mtm «ÉCN* VnWIIR MSNi 


BART S NIGHTMARE /Acciaim 

Ação 


1 jogador 

J 

SOM 
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Oist*5 

Reduz 0 número de 
canos necessários para 
terminar a fase 


PÍPE DREAM/BPS 


Estratégia 1 jogador 

Cartucho Japonês 


GRAFICO SOM 


Este é um jogo de estratégia que 
está mais para pesadelo do que so¬ 
nho. Seu objetivo é construir um en¬ 
canamento para transportar água de 
ama maneira segura, sem iiiundar a 
tela. Até aí parece tudo muito sim¬ 
ples, mas o problema é que você não 
escoiiie os canos que vai usar. E o 
serviço deve ser terminado antes que 
a água invada tudo. Imagíaou?£'nfão 
você já está no clima de Pipe Dream, 
um game que vai fazer você entrar 
peio cano. No bom sentido, claro. 


TIME STOP 

Acrescenta um tempO 
extra pra você terminar 
sua obra 


JOGO TEM 26 MUNDOS, CADA UM COM 8 FASE S 

^ _ _ _ _ - - 


A gamtinha à direita mostra o número exato de 
çãfíos que voGêdBW usar. Õgaroto indica quantos 
voüê/áosõu 

Haja cabeça 

Os pedaços de cano que você vai usai 
aparecem no canto superior esquerdo 
da tela, numa ordem totaimente aleató¬ 
ria. Eles podem ser retos, tortos, em 
forma de cruB, em forma de U,.. Quando 
um cano vem com uma flechinha do 
iado, ele sô conduz á^a no sentido em 
que aponta a seta. Existem também ca¬ 
nos de máo dupla, com duas flechas, 
íurfo isso rfe uma maneira idgi- 


DOS PRA DESENGANAR 

□ Você pode substituir peças que 
colocou em luqarerrado. Para isso, 
basta posicionar uma em cima da 
outra e apertar o A. 

□ Quando terminado o serviço, 
ponha uma peça em qualquer iugar 
da tela. Depois, vá jogando (sübstí- 
tuindo) outras peças no mesmo lu¬ 
gar. Isso dá pontos. 

□ Toda vez que usar um cano em 
forma de cruz, você ganhará um 
bônus especial. 

□ Se você fracassou numa tela, não 
pense que poderá bancar o decoreba 
na próxima. Os canos serão oomple- 
tamente diferentes. 

□ Siga a seta verde. Ela sempre 
indica onde é mais importante colo¬ 
car o próximo cano 


ca - e ainda por cima dentro do limite 
exigido pela menininha - é um verda¬ 
deiro quebra-cabeça. 


Aperte Start para a teta de itens. Mas ela aparece 


Point X 2 

Duplica 0 score obtido 
na fase 

Quick 

Faz aparecer canos com 
seta de uma direção. 

Às vezes, você vai 
precisar deies 

Free 

Faz aparecer canos com 
seta de mão dupla 


auandn aparecer um cano que não serve, abando¬ 
ne-o num canta da tela. A égua não fica parada pra 
você pensar 


Dinheiro e prêmios 

Toda vez que você resolver uma tela, 
ganhará uma graninha, Com ela você vai 
poder comprar alguns equipamentos 
muito úteis para o seu trabalho de enca¬ 
nador, E a cada mundo completado, o 
jogo lhe dará uma password. 

































































































































SUPER BUSTER BROTHERS/Capcom 


Este é para quem curte games de 
-ção, puro reflexo e habilidade 
radical com o joystick. Seu objeti¬ 
vo é muito simples: explodir bo¬ 
lhas enormes que pipocam de um 
lado para o outro da tela. Cada 
tiro, porém, divide uma bolha em 
duas menores - até ela ficar tão 
pequena que some. Seja qual foro 
tamanho, uma bolha não pode 
encostar sequer num fio de cabelo 
do atirador, senão ele dança. 

Befos cenários 

o que mais chama a atenção no 
jogo é a beleza dos cenários, inspira¬ 
dos em paisagens de vários países do 
mundo. Uma das formas de jogar é no 
TourMode, em que você anda de país 
em país (são 40 estágios). No Panic 
Mode, que tem 99 fases, você tem de 
ir detonando as bolinhas até que a 
barra na parte de baixo da tela esteja 
coínpletameiite colorida, Este é um 
modo realmente desafiador. Há qua¬ 
tro níveis de habilidade; Easy, Nor¬ 
mal, Hard e Expert, 


0 cavalinho da Capcom passa super- rápido! Se 
você tiveram tiro em forma de gancho, poderá 
pegá-lo mais facilmente 


Tela tio Panic Mode: estoure bolinhas até encher 
a barra na parte de baixa da teta 




Giratória- t +BouY 


Cambalhota ■ Caminhando, pressione 
X. Ao cair, pressione B 


Itens 

Vários itens apareoem na tela de vez 
em quando. Ou você passa por rima deles 
- quando suigiiem no chão ou numa 
platafoima- oiratira, fezendoHDS cair bem 
era cima de vocà Seja rápido, pois eles 
desaparecem em poucos segundos. 
Dinamite - Explode todas as bolas 
Relógio - Pára as bolas por 5 segundos 
Frutas - Pontos 

Gancho - Com eíe, a cordinha de sua 

arma se prende no teto 

Ampulheta - Aumenta o tempo da fase 

Escudo - Dá invencibilidade 

Tiro duplo-Atira duas vezes mais rápido 

Cavalinho-Vale20 mil pontose uma vida extra 


0lacare e o pefxma perseguem o anramr. uu 
võcê atira ou atropefa os dois eom sua arma 


Talvez tenhamosficadomal-acos¬ 
tumados com Street Fighter 2. Mas a 
sensação que tivemos é a cfe que 
Golden Fighter desperdiçou seus 12 
fiiegas de memória. Esperávamos 
mais deste jogo de luta de rua, onde 
os iufacíorBS desempenham 10 gol¬ 
pes diferentes. 

Lentidão 

Os personagens são grandes e vistosos, 
mas um bocado lentos, Eles não têm 
muitos movimentos ou expressão, não 
gritam.., não fazem as coisas que costu¬ 
mam empolgaros fas degames do gênero. 
A estrutura do jogo é aquela de sempre: 
estágios lineares repletos de inimigos, sen¬ 
do que alguns deles terminam com chefes. 
Além disso, ainda há um Traming Mode 
em que você procura acertar a parte do 
corpo do adversário indicada pelo jogo. 
Você não deve esperar muito de Golden 
Fig^ter.mds assimmesmopodese divertir. 


Golpes 

Chute - B 
Chute alto -B+f 


Chute rasteiro • B + 


Chüt^iápidos- ^ 0 U-» +B+Y 
Pisada - ^ ou +B 
Jab- t+Y 
Oireto - Y 

Parafuso para cima - 4' , t + B+Y 


GOLDEN FIGHTER 


GOLDEN FIGHTER/Culture Braín 


Luta 1 ou 2 jogadores 

Cartucho Japonês 12 Megas 


GRÁFICO 

SOiUI 

DESAFIO 

DIVERSÃO 










































































Na matéria de lançamento do jogo, que demos em nossa úitima edição, 
chegamos até a quarta fase - a do castelo. Agora, fique por dentro de mais 
algumas dicas desta fase e veja também o que rola nas duas últimas do jogo, 
que tem 6 no total Não pudemos esconder um certo desapontamento com 
Robocop 3. Depois de todo o trampo para chegar ao fim, nossa recompensa/oi uma 
telinhade Congroíuiatío/is mtüto rnixurueo. De qualquerforma, este é mais um que 
vai para a lista de jogos deíonodos pe/o AÇÃO GAMES. ; 



Fase 4 

0 objetivo é ám iiin role ms diversos 
andares do eastolo e encontrar duas chaves. 
Vá sempre para dma, seguindo pela direi¬ 
ta. Antes de subir uma escada, delone os 
inimigos do andar superior atirando para 
cima. Quando aparecerem ralos na leia. a 
única arma capaz íie liquidados á a de Ires 
tiros. Sem ela. você vai ter de íícar samban¬ 
do para fugir dos roedores. 


As GfJãves abrem essas portas cinza, que interrofit- 
pem sua expioração no casteío 



Esie é 0 ctiefe da fase. Você não conseguirá usar 
nenituma arma com ele. A única coisa que fun¬ 
ciona é cbegar perto e áar socos 

Fase 5 

: . p volta a voar. l’rimeiro, seu ob- 
. • i r -T.iir mísseis que vêm cie baixo. 

;. - ™ r: -í.squeiros voadores . Na ter- 

■ ; 7 'v.Tiem a.s minas vermelhas. 



0 último desafio é esse avião. Ele é maiorijiie o da 
fase 3 e movimenta-se mais rapidamente. Enterre o 
dedo no botão de tiro e não dé uma folga 


Fase6 

Nesta fase você enfrentará dois ninjas 
iguais aos da fase 4. Se um já incomoda 
muita gente, imagine em dose dupla. Mais 
uma vez, suas armas não faraó □ menor 
(deito 



Os dois pulam feito pufgas. Desvie-se áos saltos 
deles e golpeie sempre o que cair mais perto 



não explodir os itens de 
: rvi--:eni no meio dessa zorra, 

‘ ^ „ jmo preídsará deles. 


Depois de todo o trampo deste fogo, seu prêmio 
será esta tatinha de Congratutaiions. líocè mere¬ 
cia mais 


p RtVAL TURF 

Warp zone - Parece incrível, mas 
este jogo lem uma manha que 
levará você diretamente para o 
confronto com o chefe da fase 4, 
Para o lance funcionar, é preciso 
ter abatido pelo menos inimi¬ 
gos, Isso você pode controlar pelo 
niimero de carinhas qiio apare¬ 
cem à direita de sua barm dc 
energia. Chegando à primeira 
porta que encontrar no cenário 
da fase 4. pressione t . Uina tela 
muito estranha de warp zone vai 
aparecer e, togo dopo is, você vai 
dar de cara com o cliefíí 
do fase. 

SUPER ADVENTURE 
ISLAND 

Seleção de fases - hJa seqüencia án 
apmsentaçàa, aspere t^eía hora em 
que a bruxa tnmsfomia a iian^orada 
tio personagem mima estátua de 
pedra. Neste momento, aperte Starl 
e a apresentação cxjmeça a rolar de 
novtx Quando a historinho chegar 
no niosmo ponto, prtíssiontJ as se- 
giiiutas comando.s imi após o outro, 
Umsoltádos: L, ^ , XeStart. Se fizer 
tudo dímilinliD, unia tela de seleção 
de üises vai aparecer, 

SUPER BAHIETANK 

Explosão total - Com esta manha, 
você vai deton^ir seus inimigos 
110 deserto. Quando estiver com 
um alv o hem próximo, selecione 
a metralhadora e dê apenas um 
tiro, Em seguida, pause o game 
com Start. Àpí^sar deste coman¬ 
do, as balas coiilinnarào saindo e 
s(íU alvo será implacável mente 
destruído. 

SUPER MARIO WORLD 

Star Road - Aí vai a localizaçãoilas 
chaves das duas últimas táses des¬ 
te mundo, eni continuação à ilica 
da edição anterior. Na Star World 
3. você tem de diímibar o carinha 
que viaja na nuvem e fazer Mario 
subir iiííla. Assim é possível alcan¬ 
çar os bloquinhos que ficam na 
parte supcirior da tida. Procaiie a 
c;have à esqutírda c a refdiadiLni à 
-rlifeita. Já na láse Sim World 4, 
chave e ftxJiadura estão abaixo dos 
canos. Para alcançá-las. é preciso 
ter aberto □ Gmen e o Red Switch 
Pa lace. o que preencherá os 
bloquinlios vazios nesta área em 
|)lataformas finnes. 
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0 Game Genie também é chamado de 
Video Game EiiLaiicer [dá pra traduzir como 
intensificadordevideogame). Aversão para 
Mega é a segunda que a Camerica põe no 
mercado. Antes dela, em 1991, surgiu o 
Game Genie para Nintendo 8 bits, que ren- 
deu iiniã bela briga, com a Niiitendo. 

A gigante japonesa entrou na justiça con¬ 
tra a softwarehouse e perdeu a parada. Ago¬ 
ra tem de pagar a bagatela de 15 milhões de 
dólares à Camerica e a duas outras empre¬ 
sas: a Codemasters, empresa inglesa que 
desenvolveu o Game Genie, e a Galoop, que 
comercializa o Game Genie para Nintendo 
no território americano. 


SUCESSO ABSOLUTO 

O Game Genie para Nintendo foi um 
estouro. Vendeu aproximadamente 2 mi¬ 
lhões de unidades até agora. E continua 
vendendo bem, não só nos States como na 
Eiiwgã e ao resto do mando. 

Entusiasmada com o sucesso de seu 
primeiro Game Genie, a Camerica resolveu 
ir mais fundo. Depois de 8 meses de pesqui¬ 
sas, lançou 0 Genesis Game Genie. A previ¬ 
são de vendas para este ano é surpreenden¬ 
te: segundo Harley Miller, presidente da 
Camerica, devem ser vendidas 800.000 uni¬ 
dades até 0 Natal. 


EscúíhBõSCódigQsqusáesejaL Daí, usõübotSoA, que 
move B dspBéinha (íbíb seleDmarBS ietras ou núme- 
m Se a/Tsr, vacê púáe usar o C para apagar 


ú cartusho dourado e 
preto do Game Genie 
ífom eom um manuai de 
240 páginas. Está tudo 
emingíês, mas não será 
difícií de entender , $$ 
você for gameniaco 


O Game Genie não é um simples atalho 
para o final dos jogos. Se você é fera mesmo 
e gosta de encarar bons desafios, pode 
optar püF começar um game com uma vida 
em vez de 3 ou 5. E muitas loucuras que só 
quem tiver a sorte de descolar um Game 
Genie ficará sabendo. Mas a maioria dos 
: j<íigo:í /ãCLlíta d SLiã vida. 

Ãié quem não é craque consegue deto- 
r.ar nos games. Mas quem é fera não tem 
muito do que reclamar. Afinal, usando o 
Samie Genie você descobre como enfrentar 
:e tnimigos e superar as dificuldades do 
: Depois, é só desligar o Game Genie e 
: Eame normalmente. Tudo fica bem 


Moçada, testamosumapequenama- 
ravilha: o Game Genie paru Mega 
Drive, lançado nos States dia 24 de 
agosto. Fabricado pela Camerica, a 
nova engenhoca ê um cartucho que 
^^enírcf'^ no software origina/ de cada 
game, modiftcando várias coisas. Com 
ele você pode ter vidas in^nífas, ener¬ 
gia injfrufa, magia Continues 

infinitos e muitas cosítas mas< 

Seufimcionamento é simples: basta 
conectar o cartucho do Game Genie ao 
console do seu Mega e o gome de sua 
preferência na enfnida do próprio 
Game Genie. Nunca é demaisieiíibiar 
que tudo deve ser feito com o Mega 
Drive DESUGADO. Daí, é só abrir o 
livro de '‘apenas'' 240páginas que vem 
junto com o Game Genie e detonar. 


E o máximo; o Game Genie fun¬ 
ciona tanto com jogos em cartu¬ 
cho americano quanto japonês 


Cinca de cada vez 

Há vários códigos para os games. Tipo 4, 
5,^6 ou 7 vidas. Você NÃO pode usar esses 
códigos ao mesmo tempo, pois é impossível 
começar um game com 4 e 7 vidas ao mesmo 
tempo. Isso também vale para outros códi¬ 
gos como tempo infinito ou 20 minutos de 
tempo. Escolha apenas um código para cada 
item (\dda, eneigia, tempo etc). 

O Game Genie dispõe de 5 linhas para 
você digitar os códigos. É o máximo que 
pode ser usado de cada vez. Isso porque 
alguns códigos ocupam até 4 linhas (como 
0 das 4 esmeraldas para o Sonic]. Ou seja, 
você pode usar até 5 códigos por vez se cada 
um ocupar apenas uma linha. Sacou? 


0 outro lado da moeda 












Mais novidades 

Se você estiver sentado, tudo bem. Se¬ 
não, puxe uma cadeira. A Camerica está 
trabalhando em cima de mais 2 Game 
Geniesi um para Game Boy e outro para 
Stiper NES* 0 Game Genie para Game Boy 
deve sair no final de janeiro e o de Super 
NES poderá pintar antes do Natal ü! Não 
satisfeita com todas essas maravilhas, a 
Camerica pretende lançar um segundo 


Game Genie para Nintendo no ano que 
vem. Isso sem falar no estupendo livro com 
códigos para 350 (isso mesmo, trezentos e 
cinqíieota!) games para o bom e velho 
Nintendinho. Haja fôlego!!! Aguarde mais 
notícias sobre os Game Genies, pois você 
sabe: aqui você fica sabendo de tudo antes 
de todo mundo, E o melhor: com matérias 
feitas por gente que vive o mundo dos 
games* É isso aí* AÇÃO GAMES é informa¬ 
ção sem papo furado. Fique antenado! 



SONIC 


Você pode ter vidas infinitas, tempo infini¬ 
to, quatro esmeraldas e muito mais. Dá pra 
estourar o placar üom um pé nas costas* 



Mais de ÍOÜMOpontas na primeira fase? Isso 
não é uma fota-montagemí Com um dos códi¬ 
gos, cada argola ]/ai6 oito argotas. E como a 
cada cem argolas você ganha uma vida, ptoníi- 
nho. 26 vidas no começo do game do porco- 
espinho!!! 


GOLDEN AXE 2 


Se vooô prefere a primeiiB versão do game, 
não tem problema. Há váiios códigos para 
ambos, Que tal magia infinita? Ou vida infinita? 



Esse cara não assusta mais. Mas só quem joga 
como Game Genie... 


BATMAN 


O supeigame do homem-morcego também 
tem códigos espertos para você detonar* E o 
melhor: testamos em um cartucho japonês efoi 
uma maravilha. Viva Gothara City. 



Que tal enfrentar 0 primeiro chefe camhai-rangues 
infinitos?De quebra, você ainda tem vida mfmita. 


KID CHAMELEON 


Como terminar um game de 103 fases sem 
passwords? Com o Game Genie você selecio¬ 
na as fases, começa com até 99 vidas ou tem 
tempo infinito, São mais de 100 códigos! 
Aproveite e dê uma olhadinha na página dicas 
destaedição. Etransforme-se emKí d Camaleão! 



Saque sà! Essa tase é superdificit. Mas com 99 
vidas e tempo infinito a coisa fica umpoucomaisfacif 


SPIDER-MAN 


Esse game nem é velho e já tem um 
montão de códigos pra você detonar: tempo 
infinito, vidas e leias infinitas, um delírio. 





.. .chegaoidiemdnat. Sentado, eiepawi^indefÉso. Só 
pamce. Pois assim que demíar seus dois fiéis guarda* 
costas, eledescerá áotmnQcomumametalhaáom.Jã 
dá pra sacar que não é moleza . Não vamos mastrm'o 
hnai pra não tmagmga. Mnaf este é o seu dessão 


Oitava (& óftima} fase. E^sfmdas morenas voadoras 
são temeis. Ficam puíando de tá pra cá e é quase 
impossível acertá-tas, Tudo hem. tom vida infinita, 
você pode morrer quantas veies quiser que nem precF 
sa usar seus Continues. Depois de vencê-ias ^ .. 


Dê uma oihadeía na parte inferiõrdateia. Life cheio, 
teia cheia e tempo no máximo. Dá pra e^iar ú 
munda em bem menos de 8Ü dias sem problemas. * * 


STREETS OF RAGE 


Enquanto a 2^ versão deste supergame 
não chega, delicie-se com os códigos para a 
versão original: vida infinita, seleção de 
fases, etc, etc, etc. 























































































Labirintos 


As fases cfo jogo são labirintos complica¬ 
dos. Elas têm vários andares, escadas, ele¬ 
vadores, passagens secretas e cantinhos 
muito bem escondidos. Cada fase tem um 
determinado número de prisioneiros para ser 
saivoelimitedetempo. Só depoisde resgatar 
toda a galera, abre-se a saída. Mas não 
pense que haverá uma placa ou seta para 
ajudar.vocêtambémvai ter de encontrá-la. 



A maioria àas saídas (ou do caminho cario para elas) 
está oa região inferior direita datase. Elas têm sempre 
essas barrinhas iistradas 


Radar 


Nocantosuperiordireitodatelaapareceum 
pequeno radar. Ele detecta a aproximagão de 
alíens ou reféns. Acostume-se a manter o olho 
gmdado nessa telínha para evibr surpresas. 





Os pontos avermelhados no radar são prisioneiros. Os 
azuis são alíens 


Quabo armas 

Se no filme a tenente Ripley enfrenta os 
bichanos com a cara e a coragem, pelo 
menos no game ela conta com um belo 
arsenal. A munição de suas armas é limita¬ 
da. devendo ser recarregada com os itens 
que aparecem espalhados nas fases. Às 
vezes, estes recarregadores estão escon¬ 
didos ou em lugares de difícil acesso. 




Olha amapassagemsecretabemnocometíidio da fase 
2. Pule sem medo contra a parede e apanhe ilens 


Area dos dutos ^ 

ff 4 

As fases 1,2 e 3 rolam nesfe sombrio ambiente cheio de pegadinhas. Você pode^--" - 

abrir as portas com tiros ou, se quiser economizar, pressionando t diante dos painéis 
de controle ao lado delas. Desconfie de todas as paredes no final de cada andar: 
muitas escandem passagens secretas. 



As fases 4,5 e 6 são no interior da enfermaria de Fury 161. A novidade aqui são 
uns casulos estranhos de onde saem aiiens nanicos — aqueles que adoram putar 
na cara das pessoas. Hão deixe que isso aconteça, pois um beijinho desses suga 
muito da sua energia. 



A enfermaria está cheia de passagens seeretas.Essa Guradião 2: proteja-se sob a plataforma da esguet- 

agui, na fase 4, é om aialho para o andar de baixo da enquanto o alien áâ seus puliithos 



METRALHADORA- É aúnicaarma 
que atira nas diagonais - basta 
apertar 0 boSo de tiro junto com a 
díagonalescolhida. Naescada, tam¬ 
bém atira para cima e para baixo. 

RADAR - Se você não pegar a 
recarga, ele deixa de funcionar. 



□ 


lança-:a.í 

um ete 
ótimo:: . 


cer utT» 
bém atira para círrr ^ 
fjfímZ:- 


M 


elapoGí 


quaic 



























































ALIEN 3 ! Arena 









AT&n^e Ellen Ripley piíecisoii^' 
ite trêTfiimes para acabar coraa raça 
destes asquerisos alienígenas no ch 
I nema. Mas não itnaginávamosque o game 
iria dar tanto trabalho. AUen3% 
p para salvar os habitantes da colônia penal de 
^ infestada pelos bichos-babSes. Nas mis- 
a objetivo é encontrar cada um dos detentos 
fam devorados. A cada três missões de regale, 
^ cara a cara com um alien enorme. Agora, 
^ 0 que Iheesper' 


Açao 




GRÁFICO 

1 SOM 1 



1 Jogador 


DIVERSÃO 


TROCA 


Nasfases13,14e15, procure pou¬ 
par a munição das armas mais fortes- 
vocã vai precisar delas para os últimos 
guardiães. Dá pra se virar bem com a 
metralhadora. Tome cuidada para não 
cair nas esteiras rolantes de mau jei¬ 
to, para não acabar num poço de chum¬ 
bo derretido. Se você tiver dificulda¬ 
des par achar os dois últimos reféns; 
eles estão na parte de baixo da fase, 
perto da saída. 


Vânts desses tobos têm burasos. Ao passar por 
dentro deles, dê 0jnbos 


Enxergar o guardiaa iw meio dessa bagunça não é 
fácil. Procure ficar sempre nos cantos da tela 


0 gaardSo 3 é mais diffcií de enfrentar. Procure o 
elevador aí por perto: ele o levará a a0ns itens de 
recarga 


Ela contêm as fases 10,11 e 12.0 ambiente é escuro, úmido e cheio de entulho. Todos 
os lugares são meio parecidos, dificultando muito a sua focairzação. Fique de olho bem 
aberto e avance devagar, pois osatiensficam escondidosahás do entulho e pulam de repente 
na sua hente. Só mais um cotsinha: evite as goleiras. Seus pingos são ácidos. 


Olbo na barra de energia: quando ela ficar car- 
de-laranja, jâêbora de recarregar. Háamdemde 
energia escondido aíras do bibo da direda, ok? 


É 0 cenário das fases 7,8 e 9. Elas têm bem menos aliens que as outras, mas para 
compensar são um sobe-e-desce lascado e têm uma pá de prisioneiros para saltar. A 
fase 8, por exemplo, tem 18 caras e duração de sete minutos e trinta segundos. Use 
os elevadores como pontos de referência e tudo irá bem. Armazene munição. 


Os úlfimos guardiães não dão a menor folga. 
Procure a meibor posição para cada instanle a 
descarregue sua muo^ãe de lança-gtanadas 


lAMAS - Ele não tem 
muito forte, mas é 
rLisaraosubiroudes- 
íscada, quando tam¬ 
para baixo. 

1 - De efeito devastador, 
sstiradaparabaixoem 
uGar. 

I IHO llliii I l|l 


BARRA DE ENERGIA DA PER¬ 
SONAGEM - Quando ela come¬ 
ça a ficar cor-de-laranja, já é 
hora de recarregar 

LANÇADOR DE GRANADAS -É 

aamria demaiorforçae alcance. 
Ideal para usar contra os chefes. 


30l3it5VJV5Mr:JA 

Quando o tempo está terminando e você ainda não pegou todos os retens 
0 jogo mostra rapidamente onde eles estão 
As fases de uma mesma área têm traçados parecidos. Conhecertci: a 
primeira, você vai se virar bem nas outras duas 
Não pegue munição à toa. Lembre-se de que o máximo que ws coce 
acumular é 99 tiros 

Acostume-se a olhar no radar, Quando um afien aparece na tela. você sr- 
pouco tempo para agir 
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IP COH V3 CGM COM 

IP 2P VS €IIH SQ» 

IP €064 VS ^P DDM 

COM COM VS COM CQM 


ÍSKIGÍIQ 


VALI Chegou um jogo de tênis 
dtocante praquem reahnente cur¬ 
te 0 esporte. Jennifer Capriatí 
Teruüs/n£Kne americano para este 
WcffW Tennis' 92 ) permite i/ar sa¬ 
ques znamvjí/iosos, voleios preci- 
sixierehatidascerteiras. Vocêpode 
treinar, jogar uma partida sim¬ 
ples ou participar de grandes tor¬ 
neios. E tudo isso com um jogador 
(ou jogadora) muito especial con¬ 
figurado por você. 

Quem pensou que nesse game 
só daria para jogar com fenisfos 
femininas caiu do cavalo. Você 
pode jogar com homens ou mulhe¬ 
res, em simples ou duplas. Ornais 
legal é encarar um jogo de um tenis¬ 
ta contra uma tenista. Algo como 
Graff VS Edberg. Só em sonho! 


&JJ: 


Sãú 1 tipos áõ disputa. VQcèpodo jogar simples ao 
duplas, üootra um amigo ou o computador. Pode 
ãpanas ver o computador jogar aíé pegar as ma- 
ãuas (com vs camf. Tente jogar duplas com um 
amigo cooíra o computador. E demais!f 


Quem der uma bela olhada na tela de 
i;:;õeí vai notar a famosa palavra 
pais;vord:i. Se você jogar e vencer os 
quatro torneios (Aberto da Austrália, 
Abarro da França* Wimbledon e Aberto 
d:a Eaiaioí Unidos)* terá outros desafi- 
:f qa,a frente. Para os heróis, uma 
qaa?‘A:ri bem esperta. 


Muitas opções para você delirar. Para disputar o 
campeonato, escalfia circuits 


São 3 tipos de piso: grama (lawnj, sinté¬ 
tico (hard) e saibro (clay). Cada um tem 
suas facilidades e dificuldades. A quadra 
de grama é rápida, mas a bola não pinga 
muito. No piso sintético ela pinga bastante 
e com velocidade média* Já na de saibro, a 
velocidade é baixa, mas a bola pinga bem. 


Você começa direto nas quartas de final. Mesmo 
assim não é fácH levantar a faça de campeão. Tente 
um torneia eompietof 


No joga de duplas, fique com um jogador no fundo da 
guadraeoutwnarBdeparatentaro voteia. Saqueíaríe 
e fique atento para matar o iance na rede 


cmaoa 


WORLD TENNIS‘92 (Jennifer 
Capriati Tennis)/ Renovation 


Esporte 
4 Mega 


1 ou 2 jogadores 
Cartucho Japonês 


GRAFICO 


Jogue um set em cada pisa para vera quai você se 
adapta melhor. Se não tiver muita paciência, tente 
a grama. É um joga de fundo, ideal para troca de Pota 


Diversão quente 


fmnifer Capriati Tennis é um game que 
não cansa* E difícil e fascinante* Vai demo¬ 
rar até você ficar craque. Mas dai é só jogar 
cora a tenista número 12 do ranking contra 
o melhor tenista masculino. Vencer fica 
quase impossível. Ou seja: quem curte um 
bom desafio vai delirar. 

Os gráficos não são espetaculares^ mas 
bem fimcionais. 0 som é digitalizado e fica 
aquele gostinho de '‘quero mais". Quanto à 
diversão, serão noites e mais noites quase sem 
domiir. Tudo pelo esporte . Depois de encarar 
esse game vai ter muita gente querendo tentar 
dar as suas raquetadas... 


Quatro torneios 


y 

Seu tenista pode ser homem ou mulher, canhoto 
ou destro. Construa a jogador que meíhorse adap¬ 
ta as suas características 
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SPECIAL FOOTBALL/Palsoft 



— 

O 0 saque é a grande amna 
do tênis. Treine bastante I 
até ficar fera. Controle a 
direçãodosaquecomoDirecíonal. 
Aperte o botão uma vez para 
levantar a bola e o Direcional 
logo em seguida. Só então dê a 
raquetada final. Boa sorte! 

O Alterne rebatidas fortes 
e fracas nas quadras rá¬ 
pidas. Cuidado ao ten¬ 
tar dar um lobby (encobrir) no 
computador. Você corre o ris¬ 
co de levar uma cortada fulmi¬ 
nante no meio da idéia 

O Dê bolas cruzadas. A re¬ 
cepção vem defeituosa 
e fica mais fácil colocar 
a bola fora do alcance do ad¬ 
versário 

O 0 voleio deve ser feito 
bem junto à rede. Se 
você ficar só um pouco 
atrás, a bola fatalmente ficará 
na rede 

O Dê o primeiro saque for¬ 
çado (B). Mas garanta seu 
serviço sacando fraco (A) 
na segunda tentativa. Nada de co¬ 
meter dupla falta, hein? 

O No jogo de duplas, a qua¬ 
dra inteira pode ser usada. 
Já no jogo de simples a 
área lateral não vale. Fique esper¬ 
to para não dar fora! 


SPECIAL FOOTBALL 


Pelada é pouco para definir este 
gome de futebol Special Football é 
um jogo desleal Sõo rasteiras, socos, 
chufes na pema^ Tudo para pegar a 
bola do adversário e tentar fazer o 
gol Mas o grande barato não é encher 
as redes e sim derrubar os /ogadores 
do time adversário. Pancadaria! 

O campo é pequeno e há apenas 5 
jogadores em cada time. Os gráficos 
são bem modestos para Mega, mas o 
game é divertido. Principalmente 
quando a moda é ser po/iticomenfe 
correto e não cometer atos desleais, 
Esse jogo é o supra-sumo do política- 
mente incorreto, 

6 campos diferentes 

Você pode encarar uma partida contra 
0 computador ou contra um amigo. Se 
preferir, jogue com um amigo contra o 
computador e desça o sarrafo na máquina. 
A partida pode rolar em seis campos dife¬ 
rentes, Além do gramado nomial, há lama¬ 
çais, quadras com pedras e outras loucuras. 

Você também escolhe o time e o tempo 
de ]ogo. As partidas podem ter 1, 2 ou 3 
minutos, É tempo de sobra para bater nos 
adversários. A resposta do goleiro é lenta, 
o que dificulta as defesas. Ou seja: é mais 
fácil fazer gols do que evítádos. 

Jogadas especiais 

Os lances mais sacanas são chutes 
nos quais a bola vira outros objetos. 
Pode ser uma pedra, um bimierangue, 
um quadrado e outras coisas. Uma joga¬ 
da pra lá de especial é quando seu 
jogador “pega fogo” e fuzila a meta 
adversária. Não tem defesa. 

Special FootbaU é um game diferen¬ 
te. No futebol 0 objetivo é fazer gols. Mas 
aqui o melhor é dar muita porrada para 
se divertir pra valer. Pode não ser o 
game mais legal do planeta, mas é per¬ 
feito para descairegar energias negati¬ 
vas. Jogue para relaxar e ficar numa boa. 



Dê chutes com a ajuda do 
Direcional Eles são mais fortes e 
sempre dão rebote. Mas não chute 
de dentro da pequena área. O tiro 
sâi alto e vai por cima da trave 



Esporte 


1 ou 2 jogadores 
Cartucho Japonês 



São 6 tipos de campo, Do traáicionat gramado 
a [ím campo coberto de gela. Tente a guadra de 
areia cbeía de pedras. Mas cuidado para não 
dar topadas... 



Cfiutê forte jcom a ajup do Direciona!) e fique 
esperando o rebote. É o metbor jeito de fazer 
gots, porque a resposta do goteiro não é das 
mais rápidas 




Aperte e segure B para o joga pegar fogo. Mas 
solte 0 botão na hora certa, senão ]focè vira 
churrasco... 


0 què? Â bola virou bumerangue? Quando a 
bota estiver com o seu gueimadinbo, aperte e 
segure B. Soíte-o na bora H e corra para o 
abraço. É 60LI 


Para amenizar um pouco a parK?adá- 
ria, escute com atenção a música da 
abertura, É Vivaldí, compc^or ít^ 
no* que comparece com “As Quatro 
Estações”, Legai* né? 
















































Fãs do Mega Dríve, chegou a hora 
de comemorar. A Tec Toy está 
lançando um dos games mais le¬ 
gais do ano: Kid Chameleon, A 
gente já mostrou o jogo na edi¬ 
ção 14f mas ficamos devendo 
maiores emelhores dicas. Para 
recuperar o tempo perdido, 
debulhamosmuitasemuitasfases. Mas 
pode ficar jno que não tiramos a graça do 
jogo. Afinal, São 103 fases de diversão! 


Árcade sacana 

Relembrando a história do jogo. Chegou 
lima máquina nova no flipperama da cida¬ 
de. A moçada curtiu adoidado. O arcade 
usa hologramas e é o maior barato. Uma 
^dagem, Mas uma viagem sem volta. A 
máquina suga os jogadores, levando-os 
para muito longe, A situação ficou crítica. 
Apenas você, Kid Chameleon, pode 
resolvê-la. 

0 nosso herói não é luna pessoa qual¬ 
quer. Ele se transforma em Jason, em alpi¬ 
nista, em mosca e outras loucuras* Tudo 
para passar por fases cheias de inimigos e 
desafios cabeludos. 

Itens de montão 

As fases de Kid Chameleon são lindas e 
malucas. Há teletransportadores que levam 
a outras fases* Isso sem falar na tonelada de 
itens escondidos, Ou seja: o negócio é fuçar 
pra valer. Dar cabeçadas em todos os cantos 
e torcer para achar life, vidas e Continues. 

A sua missão é enfrentar vários mons¬ 
tros e outras barbaridades para achar a 
bandeira branca que indica a conclusão da 
fese. A grande sacada do game é descobrir 
que roupa é mais adequada para cada situ¬ 
ação . Então, leia atentamente nossas dicas 
e devore Kid Chameleon, um game tão bom 
qu€ até já foi chamado de Mario da Sega. 
divertimento! 



KID MUTANTE 

Kid Camaleão não tem esse nome por 
acasa 0 simpático garoto de camiseta 
branca se transforma em oito persona¬ 
gens diferentes. Confira suas qualidades. 


JASON 

É identificado por 
uma caveira. Ele é 
rápido e joga machadinhos. Ou seja, é 
ideal para enfrentar monstros grandes 
de longe. 

A espada é a sua 
marca registrada. 
Rápido, também se dá bem nas lutas 
cara a cara. 


RINOCERONTE 

Seus chifres são 
poderosos. Com 
eles você pode destruir paredes e 
acabar com inimigos rapidinho. 


MOSCA 

Ela é pequena mas 
entra em qualquer 
cantinho. A mosca é ideai para passar 
por caminhos estreitos e cheios de 
armadiihas. 





SKATISTA 

Kid também pode ser 
radical. Seu skate é 
rápido como a luz. Use-o para fugir de 
inimigos chatos que correm feito doidos 
atrás de você. 



MENINO DO FUTURO 

Seu poder secreto é 
um raio-x capaz de 
descobrir itens escondidos por toda a 
tela. 


âi 


TANQUE DE GUERRA 

Esse tanque é muito 
especial. Além de ati¬ 
rar como qualquer outro, ele pula e faz 
outros malabarismos. Seu defeito é 
não ser muito ágil. Por ser grande, 
toma-se um alvo mais fácii para a arti¬ 
lharia inimiga. 


THOR 

Kid também voaiThor 
é vermelhoe se movi¬ 
menta como um furacão. Ê perfeito para 
telas verticais. 


ALPINISTA 

Como o próprio 
nome díz, ele escala 
tudo:_paredes, piataformas e o que pin¬ 
tar. É superútil para pegar atalhos e 
teias verticais. 












ESCUDO PROTETOR 


Você deve estarse perguntando para que 
sen/em os diamantes. Pois bem, assim que 
coletar 20, 50 OU 99 deles, uma pequena 
buzina soará. É o sinal positivo para você 
acionar seu poderoso escudo 



Quando a coisa fícar feia, apele. Segure o botão A e 
aperte Start para acionar o escudo. Be não apenas 
defende, coma varre os inimigos da tela 



Você pode ganhar bônus de várias formas: não 
sendo atingido, não eliminando ninguém, lermh 
nando a fase rapidinho e também não pegando 
nenhum item (fife, roupa, vida e Continue) 


TELETRANSPORTADORES 


Ir de uma fase para outra é bem legal. Mas 
nem sempre. Às vezes você vai para frente, 
mas em outras você volta algumas fases. 
Vale a pena fuçar em todas, Ah, boa sorte! 



0 tele da fase 4 (Highwafer Pass 2) leva para a fase 
seguinte (UnderSkull Mountain 1) 


FASE 7 

UNDER SKULL MOUNTAIN 3 



Bem no final desta fase há ama parede falsa. Eum 
belo Continue escondida. Seja curioso. Há vários 
Continues escondidas nas 103 fases da game 


FASES 

ISLE OF THE LION LORD 



A bBtttíêirifiha tlfiâ! só aparece depois pite você 
Bcabã com os leões. Uss Jasoo s seus machados 
para detonar as feras 


FASE 12 

SINISTER SEWERS 



Use a mosca para passarpelos caminhas estreitos. 
Bem em cima da bandeira há uma vida escondida 


FASE 17 
SHISAK BOSS 



Demora, masoschefesaparecem. O primeiro delessa 
chama SbisakBa^. Use o Ninja ou o Jason. Fique no 
cardo da pfataiormaaceriando-os sempre 


FASE 18 

THE WHISPERING WOODS 1 



Sejarápidoparapegaruma vidaeumreiógio. Artui 
existe um teietransporfador que leva para aiaseIS 


FASE 31 

BOOMERANG BOSSES 



Eles voltaram. 0/V/íífrfos e mais difíceis. Acabe 
com eles na seguinte ordem: primeiro o do meio. 
depois 0 da direita e por último a da esquerda. 


■ 

DEVILISH 



99 bolas - Que tal um arsenal de 



bolinhas para detonar esse pinbail 

_ 

_ 

nada tradicional? Então, na tela de 

_ 


abertura segure A, C e Ao apertar 

— 

— 

Start, surpresa: 99 bolas! 

— 

■ 

SPUnERH0USE2 

— 


Seleção defases -Na tela de abeartura, vá 


_ 

até a opção P ASSWORD. Daí, digite os 



códigos abaixo para acessar uma das 8 

— 


feses. Bom terror pra você! 

FASE 2 FjtóE3 FitóE4 FASE 5 
EDK IDO ADE EFH 
NAI GEM XOE \TÍ 
ZOL lAL ZOL R.A.U- 
LDL LDL OME ORD 

FASE 6 FASE 7 FASE 8 
ADE EFH EDK 

NAI XOE m 

vmA LM LM 

LKA LDL LDL 



































































GOLD MEDAL CHALLENGE 


Quem esfolou os dedos com Olimpíadas nofliperpode 
ir se preparando. Gold Medal Challenge é quase uma 
reedição para Nintendo do sucesso dos arcades. Então, 
força nos dedos e pé na máquina. 

Nesse supergame de esporte da Capcom você pode 
fazer uma miniolimpíada com 18 modalidades esporti¬ 
vas. Ou ainda treinar uma delas isoladamente. E você 
ainda escolhe entre 12 países para tentar abocanhar a 
medalha de ouro. 


ESCOLHA 0 SEU PAÍS 

Estados Unidos,China, Grã-Bretanha, Alemanha, 
Bulgária, Espanha, CEI, Canadá, França, 
Romênia, Hungria ou Japão 

★ ★★★★★★★★★★★★★ 
SÃ018 MODALIDADES!!! 

5 de corrida, 5 de natação, 3 de arremesso, 3 de 
salto, cavalo de ginástica e halterofilísmo 


ESCOLHA UMA COMPETIÇÃO COMPLETA E VOCÊ TERÁ UMA 
SURPRESA : A MARATONA. MAS NÃO PENSE QUE A PROVA 
SERÁ LONGA DEMAIS. É SÓ UMA QUESTÃO DE ESTRATÉGIA 


Vida de atleta 

Ser atleta não é mole. Você precisa tremai 
bastante, fazer dieta e ainda por cima levar 
uma \1da regrada: nada de festas, nada de 
baladas. Mas a compensação é grande. Afinal, 
você pode virar herói nacional. Em Gold 
Medol Challenge a história é parecida. Você 
treina, treina, treinae ainda tem de toicerpara 
a>nsegiiir índices para a competição. E pe¬ 
dreira. mas a diversão compensa o esforço. 

Registro de recordes 

Logo na tela de opções você pode dar uma 
jlhada nos recordes mundiais e também nos 
índices para a Olimpíada. 0 mais legal é que 
vocé podegravaros seus recordes na memória 

cartucho. Ou seja: é bom fazer bonito para 
dar vexame na frente da moçada. 

Gold Medal Challenge é, antes de mais 
nada. bem divertido. Ideal para jogar 
:om a turma em clima bem descontraído. 
E daqueles raros jogos que não can- 
50 05 dedos!). Dê um desconto para 
c õ tente se tornar o atleta do século. 
B‘Z-771 põckí para você! 


Maratona 

0 diferencial de Gold Medal Chollenge é 
a maratona. Não é uma competição como as 
outras. Você vê o trajeto e escoUie a veloci- 
dade com a qual quer correr em cada um 
dos trechos. 0 caminho pode ser inclinado, 
montanhoso ou retilíneo. 0 importante é sa¬ 
ber dosar bem suas energias para não ficar sem 
pique paraaanancada final. Amaratonaapare- 
ce nos intervalos entre as diversas provas. 



Fique íigsdo na sua posição na trajeto. Calcule a 
velocidade de acordo com o seu fôlego. Não gaste 
tudo fogo de cara. Esporte também é raciocínlolíl 



1 ou 2 jogadores 


GOLD MEDAL CHALLENGE/Capcom 


Corrida 

Essa dica serve para todas as provas de 
corrida. Aperte A e B alternadamente na 
maior velocidade possível. É importante 
ser rápido, mas sincronismo é a alma do 
negócio, Na largada, coloque □ Direcional 
para frente. Se a prova for longa, controle 
0 seu fôlego na parte inferior da tela. 



Nos Í1Ú metros com barreiras, além de fuzilar os 
botões A 8 8, você precisa pôr o Direciorraf para 
cima na hora de passar pelos obstáculos 


Natação 

Dê suas braçadas usando o botão A. 
Ritmo é 0 que interessa. Afinal, quem fica 
nadando feito um desesperado não sai do 
lugar. Controle seu fôlego pelos corações 
que aparecem ao lado da velocidade do 
nadador. Coloque o Direcional para cima e 
continue apertando A para respirar. 



Se 0 seu fôlego acabar^ você afunda. E perde o 
maior tempão para voltara raia. Ou seja: desclas¬ 
sificação na certa 































































Quatro personagens 

Street Figbier 2 para Nintendo é mui- 
lo legal São apenas quatro persona¬ 
gens (contra os oito originais) e um 
chefe (o verdadeiro Street Fighter 
tem 4). Mas seus movimentos estão 
bem legais, Ryu, Chun Li^ Zangief e 
Guíle aparecem com seus principais 
golpes: de magia a pilão triplo, passando 
por voadoras e diagon punch. 

Fazer os golpes com os dois botões do 
Nintendo, ao invés de contar com 6 como 
no Super NES , não é fácil A precisão tem 
de ser bem maior, o que torna o game 
muito mais difícil O computador está 
rápido como nunca. Você vai precisar 
suar muito para ganhar as 3 lutas e enfren¬ 
tar 0 chefêo final. 




m 


Grande diversão 

Street Fighter 2 para Nintendo tem 
ótimos gráficos e ação alucinante. Seria 
injusto tentar compará-lo com o original 
para Super NES. Afinal, sao 8 Mega a 
mais só de memória e uma infinidade de 


cores para maravilhar os olhos. Mas tudo 
bem! E um dos melhores e mais difíceis 


jogos de luta para Nintendo. 

Você tira muito pouca energia do com¬ 
putador com seus golpes. Em compensa¬ 
ção, um soquinho da máquina é suficiem 
te para sugar um quarto da sua energia. 
Ou seja: você precisa ser craque para 
bater muito, apanhar pouco e comemo¬ 
rar a vitória. Preparado? FIGHTÜ! 


STREET FIGHTER 2 / Yoko Soft 


Não precisa ficar nervoso. A gente dis¬ 
se que a Capcam não iria lançar Street 
Fighter 2 para Nintendo 8 bits. E não 
lançou! Essa versão para Nintendo é PIRA¬ 
TA! 0 cartucho é feito em Hong Kong pela 
produtora “iantasma" Yoko Soft. que tam¬ 
bém usa 0 nome de Imagine. ACapcom 
não tem nada a ver com a história. 

Mas a Nintendo ficou doida da vida. 
Nossos contatos no Japão garantem que 
ela está louca para arrebentar a produto¬ 
ra de Hong Kong. Atinai, eles não pagam 
direitos a Nintendo, que está deixando de 
ganhar milhões de dólares! 

A Capcom não se pronunciou oficial¬ 
mente. Mas parece que está rindo sozi¬ 
nha. A razão é simples: a enxurrada de 
cartuchos de Street Fighter 2 para o 
Nintendinho impulsionou as vendas de 
todos os produtos da linha Street Fighter, 
que inclui chaveiros, jaquetas, bonés e 
camisetas. Tudo com o já histórico logo 
do game. Conclusão: a Capcom está ga¬ 
nhando rios de dinheiro e por isso não foi 
atrás da Yoko Soft. Cada um na sua. 


PRINCIPAIS GOLPES 

RYU 

giratória, magia, dragon 
punch e arremesso 

CHUN LI 

cyclone kick, chute rápi¬ 
do, arremesso e pisada 
na cabeça 

GUILE 

facão, magia, voadora e 
“quebra-espinha” 

ZANGLIEF 

voadora, piião triplo e ro¬ 
dopio ' 

D ÚNICO CHEFE SE CHAMA VIGA. NÃO É 

0 ESPANHOL VEGA DO GAME ORIGINAL. 

É M. BfSON, 0 CHEFÃG FINAL. ELE É 
QUASE IMBATÍVEL! 

FAÇA UMA SEQUÊNCIA DE VOADORA SE¬ 
GUIDA DE RASTEIRA. DEPOIS DE 3 ACER¬ 
TOS SEU ADVERSÁRIO FICARÂTOHTINHO. 
PRONTO PARA SER DERROTADO 


Zangief vlrotí Zangíief. Para conseguir o efeita^ 
rodopio j segure tim dos botões e aperte o oulro. € 
destruidor 


Acerte um cyelone kkk na cara de seus adversárh 
QS. lute com Chun U e ponha o Direciúnai para 
haiw, para c/ma e aperte o hoião B 


DêumdragonpuncharrassBáorcomByu.üireGmat 

voííado para o adversário, para baixo e hotãa A ao 
mesmo tempo. Rapidezéhifidamentatparaseuêxitol 


Guile também tem magia^ Coioque o Oíreeionaí 
para a esquerda. Daí para a direita e aperte A ao 
mesmo tempo 


FIQUE FERA NOS ÓOLPES. VOCE TEM 
DIREITO A APENAS UM CONTINUE! 


A V 02 digitalizada faz falta. No começo dos 
rounds, em vez de ouvir "Round 1, Fight", 
você ouvirá um inexpressivo efeito total¬ 
mente eletrônico Você pode começar 
uma nova partida sem dar Reset no conso¬ 
le. Basta apertar Start e Select no joystick 






















































































NINJA GAIDEN 


Mastermaníacos, animem-se. Está pin¬ 
tando no Brasil um dos melhores games 
do ano para o seu console. Ninja Gaiden 
é um radical jogo de ação, cheio de armas 
especiais^ iíens, manobras e truques. 
Nesta versão para o Masterj o ninja Ryu 
atravessa oito estágios para recuperar o 
Busbido - pergaminho que contém o se¬ 
gredo da Arte do Dragão^ roubado por 
forças do mal. Imperdível para quem 
não dispensa um bom desafio. 

De olho nos itens 

Ao iniciai o jogo, o ninja dispõe apenas 
de sua espada e uma magia capaz de limpar 
a tela. Mas não demora muito para que você 
comece a tropeçar em pergaminhos. Abra- 
os e eles revelarão itens para recarga de 
energia, poderes e pontos. 


Bónus de pontuação 


Recarrega as 
energias de Ryu 


Recarrega o poder 
das armas especiais 


ARMAS ESPECIAIS 


Escudo de fogo. 
Com eie, Ryu fica 
invulnerável 


Shurikin pequeno. 
Seus tiros são contí¬ 
nuos 


Boias de fogo. Se¬ 
guem os inimigos 


Shurikin grande. Atí- 
radeumemum.mas 
temo dobro da força 


T 4 2' Gnuds na parede. Repetindcr o ccnnando, Ryu escala a parede 
t +1 - U&a a armã eepeciai 
14 2' Solta a magia 


lAgacfia | 


INVULNERABILIDADE E 
TIROS INFINITOS 

Com esta supermanha, suas armas 
ficam com tiros infinitos. E se você 
estiver usando o escudo de fogo, fica¬ 
rá invulneráve! peio tempo que quíserí 
0 iance é o seguinte: 


0 primeifõ item áo jogo recarrega o poder das 
armas especiais. Pegue-o, voíte um pouca 
atrás e jogue-se aos espinhos. \/oGê perde a 
vida, mas conserva o power adquirido - á o 
número ao iado da ietra N, à esquerda do vídeo. 
Fazendo isso uma pá áe vezes, você acata 
chegando a 999. E quando isso acontece, meu 
chapa, você pode cansar de usar as armas 
especiais: o power deias não baixará nuncaí 


Para continuar a fase, vocètemde^cafaresíecQrredor 
vertical pulando e agarrando-se nas paredes 


Além de protegê-lo dos Inimigos, 
o escudo de fogo permite que | 
você passe batido sobre obstá- • 
culos mortais 

Fase 5 


Ma fase da gela, tente pegar um escudo de fogo. 
Eie vai facilitar muito a passagem por inimigos e 
otstácuias 

Fase 6 


Enquanto este chefe estiver se formando, fique ao 
iado deie. D§ apenas uma espadada, acione o 
escudo de fogo e corra para a outra ponta: o chão 
vai desatar. Repita a operação várias vezes 


Fase? 


Para ir adiante, você tem de se jogar no huraco, 
agarrar-se à parede da esquerda, pular para a 
plataíormínha à direita e saltar fora. Detathe: estas 
paredes têm ianças 


Fase 2 


ALGUMAS PASSAGENS 
IMPORTANTES 



Tiro quádruplo. Cada 
"'ojéül segue uma di¬ 
reção 


Agarrar-se e escalar paredes é 
um dos movimentos mais impor¬ 
tantes do jogo. Sem dominá-lo 
bem, você não vai pra frente 


Escolha uma arma especial para 
cada estígio e f ique com ela até o 
fim, ignorando os pergaminhos 
que vierem adiante 










































































































































Não detone de cara os monstros 
que encontrar. Tente conversar. 
Alguns monstros são amigos e 
poderão dar dicas importantes. 
No Menu Combat, seiecione FALA. 


PHANTASY STAR 


Bebida éCola; comidaé Burgen 
Procure comprar e armazenar 
sempre, para restaurarseu PF: 
Cola recupera 10 pontos e 
Burger completa até o nível 40. 


Este foi o primeiro game tottdmente 
traduzido para o portügiiês^ Mas apesar 
dissOf Phaiitasy Star ainda dá o maior nó 
na cabeça da moçada que não está acos¬ 
tumada ao gênero BPG (Role Playing 
Game). Neste tipo de jogo^ é preciso vas¬ 
culhar todos 0$ cantinhos das telas em 
busca de objetos e informações. Para 
facilitar a vida dos aflitos leitores que 
nos pedem informações sobre este jogo, 
começamos a publicar um roteiro para 
terminar Pbanfasy Star. Nas próximas 
edições tem mais. 

Sua missão 

Você comanda a guerreira Alis, que tem 
a missão de acabar com a tirania do rei 
Lassic. Ele domina os planetas de Motávia, 
Palma e Dezórú que giram ao redor da 
estrela Algol, na giláxia de Andrônieda, 

Para cumprir sua missão, você precisa¬ 
rá encontrar três amigos: Odin, Noah e a 
gata Myau. E obter respostas, armas e itens 
mágicos. 

Baú com 50 mesetas 

No planeta Palma, M um baú com 50 
mesetas (MST) , na caverna situada no 
canto superior direito da cidade de 
Camineet. 

Pote de Lacônia (Pote LC) 

Entre na casa situada no canto superior 
esquerdo de Camineet. Nekise, o guerreiro 
de Odin, lhe entregará automaticamente o 
Pote Laconiano. 

Casa de Suelo 

Fica perto da saída à esquerda de 
Camineet, Fique esperto e passe sempre na 
casa da garota quando quiser repor as ener¬ 
gias [PFePM). 

Passe 

Se você já tiver 200 mesetas, saía de 
Camineet e siga à direita até Scion. Lá, 
ente na segunda loja que vende artigos de 
segunda mão (brechó) e tente comprar o 
segredo três vezes. Você ganhai’á o passe 
na terceira tentativa, Volte para Camineet 
e reabasteça sua energia. Com o passe, os 
Robocops permitirão sua entrada nas es¬ 
tradas rolantes* 


Lâmpada Mágica (Lamp Mag) 


Este item iliunina os calabouços. Era 
Palma, vá até o território de Parolit e entre 
na loja de artigos usados. A lâmpada custa 
1400 mesetas! 


Passaporte 

Compre um passaporte [passapor) por 
100 mesetas à direita do Espaçoporto de 
Palma. Voe para Motávia e encontre uma 
loja em Paseo que vende animais raros* 


A gata Myau 


Na loja de animais raros, quando Qie per¬ 
guntarem se quer comprar algum bicho, diga 
que não. Mas quando o vendedor quiser bai- 
ganliar o pote de Lacônia pelo animal, res¬ 
ponda que sim: você receberá a gata Myau. 
Qieque todos os seus itens* Agata tem a poção 
mágica (AJsulin) ao redor do pescoço. Vá até 
a outra loja, ao lado, e compre a pele compacta 
(Pele G] para Myau. 


Odin 


Volte para Camineet, no planeta Palma, 
e compre uma lanterna* Ao sul da fortaleza 
existe uma caverna onde você encontrará 
Odin petrificado. Use a Alsulin para salvá- 
lo. Nesta caverna também há uma arca com 
mna bússola. Ela permitirá sua entrada na 
floresta Eppi, ao sul da caverna. 


Chave do Calabouço (Chave C) 


Reabasteça sua energia voltando para 
Camineet. Vá para a floresta Eppi e conver¬ 
se com o líder. Ele dirá que a chave do 
calabouço está numa cavemaem Camineet, 
a mesma onde você encontrou o tesouro de 
50 mesetas. 


As igrejas de cada lugar servem 
para ressuscitar os aventureiros 
que morrem em combate. Mas você 
deve visitá-las para saber quantos 
pontos de experiência (PE) ainda 
precisa obter antes de seguir para 
o nível seguinte. 


FUGIR PODE SER UMA 
BOA QUANDO SEU PF ES¬ 
TIVER PERTO DE ZERO. 




Bumerangue de feno (BumerF) 

Pegue-o no quarto mvel da Caverna de 
lala, que fica a sudeste de Palma* Leve a 
chave C e uma lanterna* Detone as cria¬ 
turas e tome muito cuidado com as passa¬ 
gens mágicas, que podem confmidir você 



mA 


Esse bumerangue é uma das poucas armas gue 
Myau pode usar. 




GUVEilliJl 
W Baú 

1^ Porta aberta 

Porta fechada 

Escada para cima 

[^Escada para baixo 
Passagem mágica 


nível 
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UL cLTLPL 


í- Cola, 2-Vazio, 3-Vazio, 1-Vazio. 2-Latttema$, 3- 
4-$20 Mesetas Vazio, 4-$2õ Mesetas 



1-$20 Mesetas, 2-$50 1- Cola, 2- Lanterna, 3- 
Mesetas, 3-$2B Mesetas Bumerangue,4‘ Burguer 































































































A febre de jogos com afamSia Simpson faz mais uma versão para o Game Boy. Em, 
Vs. Juggemauts, o imbatível Bartman participa de sete duríssimas competições coi. 
brutamontes supervitaminados. Defmitívamente, este game nâo é para jogodoi 
Soft. Na maioria dos estágios é preciso pressionar os botões com rapidez e m 
coordenação motora. Não bá Continues. Por aí você já pode sacar o de diesq^o, 



Danm e Basquew 

Os objetivos das fases são criativos. No 

estágio Hop, Skip and Fry^ Bart joga bas¬ 
quete num tabuleiro de damas- Pulando 
feito um saci pelas casinhas, ele precisa 
manter a posse da bola e condud-la para a 
cesta lío final do tabuleiro* A tela pisca a 
todo momento, e a cada três piscadas Bart 
precisa mudar a cor das casinhas: se ele só 
andava nas pretas, precisa passar para as 
brancas e vice-versa. Que trampo! 



PBra encBsiar a bola, CQÍúque o Direcionai para o 
lado certo e pressione 8 


Krusty. de noyo 

0 palhaço Krusty, que costuma enlou¬ 
quecer os gamemaníacos sempre que apa¬ 
rece, é o anfitrião de uma fase absoluta¬ 
mente radical. Bart enfrenta quatro 
juggemauts armados com bastões. Feliz- 
mente, ogaroto tem uma poderosa marreta. 
Este estágio consome muita energia, mas 
não se preocupe: há um promdencial item 
chamado Juggemaut Juice, que dá a Bart 
uma força extra. 



GRABCO SOM DESAFIO DIVERSÃO 


Slwwúepõfiúada 

Para quem curte uma boa briga, há vári¬ 
as fases inspiradas no gênero. Na Skateboard 
Crash and Bash, Bart viaja a toda sobre o 
seu skate em uma pista tortuosa* De repen¬ 
te , ele topa com um juggeernaut e a porrada 
come solta. Na Shove Fest, a briga rola em 
cima de um tablado e o objetivo ê atirar o 
oponente para fora. E na Bop Til You Drop 
(que nomes, heim?), a competição é do tipo 
American Gladiators: cada lutador equili- 
bra-se sobre um pedestal enquanto tenta 
acertar o oponente. A propósito, os pedes¬ 
tais são torres da usina nuclear de 
Springfield. Muito saudável. 



Ha triga sobre o tablado, um goípe muito eficiente 
é a cabeçada: pressione f eA 



Para derrubar o oponente, rebata as partículas 
tóxicas goe caem do aito na direção dele 




CASTLEVANIA > THE 
ADVENTURE 

Salas secretas - Você já des¬ 
cobriu as salas secretas deste 
jogo? Então aí vai uma mão¬ 
zinha* Cada um destes locais 
tem itens especiais e vidas 
extras: 

Fase 1 - Escale a quinta corda 
até 0 topo, atravessando os 
tijolos, Para sair. basta des¬ 
cer pela mesma corda. 

Fase 3 - Suba pela corda e, ao 
passar pelos espetos, jogue- 
se para a direita. 

BATMAN 

Vida extra - No finalzinho do 
estágio 4-1, conte três colunas 
da direita para a esquerda. 
Bem no alto da terceira colu¬ 
na, do lado direito dela, existe 
uma vida extra oculta. Basta 
pular e atirar nesta direção 
pra ela aparecer* 

GflEMUNS2 

Bonus Stàge - No final das 
fases 1 e 3 suigem bonus stages 
onde você pode faturar uma 
vida extra. Basta bater no saco 
de pancadas 100 vezes em 10 
segundos. Aperte rapidamen¬ 
te os botões A e B. Uma vida 
extra vale o sacrifícLo. 

DUCK TALES 

Saia secreta - Na fase da 
Transilvânía, não pegue a 
warp zone do espelho. Em 
vez disso, siga à direita. Em 
seguida, suba três andares. 
Quando não der mais para 
você continuar subindo, salte 
á esquerda e ande direto até a 
parede* Surpresa! Á parede é 
falsa e levará você a uma sala 
secreta onde há uma barrinlia 
extra para o seu life. 


























































































DEVILISH 


A versão para Game Gear desse fliper diferente está saindo m Brasil. DeviUsh 
é um game legal: você não tem de rebater a bola como nofliperf mas sim conduzi- 
la por fases bonitas e surpreendentes. Nós jà falamos sobre o Devilísh de Mega 
Drive na edição 17. A sua estréia no Game Gear vem com três fases a mais: sao 
8, contra 5 do Mega, 

O Devilish do nome não é gratuito, Há rarias caveiras^ jnwiíos esqueletos e 
ossos em todas as/ases. O game começa em um cemitério e acaba dentro de um 
vulcão. ConvenhamoSt não é o lugar ideal para passar suas férias... 


Blocos e monstros 

Existem 6 tipos de blocos e 9 monstros 
nesse game. Os blocos podem ser nor¬ 
mais ou gigantes. Alguns são fáceis de 
destruir, enquanto outros demoram um 
tempão para desaparecer. Tome cuidado 
com os blocos X. Eles deixam seus 
rebatedores menores. 

Há monstros dançarinos, zumbis e até 
flores canibais, Para dar um quê ainda 
mais macabro para a história, existe uma 
Boneca Vudu. Vocêprecísaacertar os mons¬ 
tros pelo menos duas vezes até destruí-los. 



Seu objetivo éenceçapera bola no buraco iniíica- 
âo pelas 3 se^s amarelas. Detone os bíocas B. 
Você panha WÕÚ potros 



Barreiras e chefes 

A sua tarefa já não é fácü. Para complicar 
um pouco mais, existem 5 tipos de barrei- 
ms. De portões que abrem e fechamao acaso 
a monstros engolidores de bolas. Isso sem 
falar rias quedas d 'água que mudam a traje¬ 
tória da bola. 

Devilísb tem 8 &ses mas apenas 3 chefes; 
Demônio, Mestre dos Dragões e Gainma. 
Não comemore, pois eles são bem chatmhos. 
Devilish para Game Gear tem gráficos criati¬ 
vos, som agradável e é bem divertido. Um 
prato cheio para quem gosta de fliper, mas 
também curte uma no vidade. 



Esses alhos nbo param de encarádo. Não 
ligue pra eles e vá em frente 



Destrua os blocos amarelos para se livrar do Não deixe sua bola cair nãgua. Você perde o 

diabo feiaso que fica no meio da tela conirale e corre o risco de só ôlbara bola cair 


DEVILISH / Sage^s Creation 

Pirtbaii 

Lançamento Tec Toy 

1 jogador 

w 



m 

GRÁRCO 

SOM 

DESAFIO 

DIVERSÃO 


São 3 rebatedores: 

DOIS PEQUENOS QUE 
FICAM ATRÁS E UM 
GRANDE NA FRENTE. 

Você só controla o 
MAIOR. Fique ligado! 



Quando não souber 

FVtflAQUE LADOIR, SIGA 
A$ SETAS INDICATIVAS. 

Elas levam ao final 

DE CADA FASE 




Você pode começar 

COM ATÉ 5 BOLAS E 
NA FASE EM QUE QUI¬ 
SER. Mas Só TEM 2 
Continues 


DIRECIONAL ■ MOVE OS 
REBATEDORES 

1 - BASTÕES VERTICAIS 

2 - AUMENTA A VELOCIDADE 
DOS REBATEDORES 


É IMPORTANTE SER RÁPIDO,MAS TOME CUIDADO. 
VOCÊ NÃO PERDE BOLAS SÓ QUANDO DEMORA MUITO, 
MAS TAMBÉM QUANDO DESPERDIÇA A REBATIDA 



























































tase Tíger^s Ctaw foi 
áestriíída e você é consiáe- 
rada culpado. Pode? 


Lançado ew 1990, Mng Conunander é um revoluàonárío 
game de ação espacial que peimanece até hoje entre os favoritos 
dos amerícanos. A segwida versão esfd oinda melhor, pois em vez 
de missões isoladas você cumpre o roteiro de uma história, que é 
a continuação da versão onferíor. Tudo começa quando a base 
i/iíeresfeJor r/ger's Claw é atacada por caças invisíveis do 
comando Kilrathi. Operso/iogempríncipoJ, comandado pelo joga¬ 
dor, é 0 único que sabe da existência destes caças, mas ninguém 
acredita nele. Epra piorar a situação, o cara ainda é acusado de 
ter destruído sua própria baseAsimagens tridimemionais de Híng 
Conunander 2 são demais, com sequências de anímoção/aníástícas. 


Levantando a moral 

Para limpar sua barra, o jeito é ser bem- 
sucedido nas missões de combate que co¬ 
meçam a surgir. Destruindo uma nave ini¬ 
miga aqui, sívando um companheiro em 
apuros ali, você vai resgatando sua 
credibilidade. Á cada bom resultado, você 
muda para missões mais complicadas e 
ganha naves melhores. Em compensação, 
se começar a se dar mal nas tarefas, sua 
situação vai se complicando. Os chefes dão 
as maiores duras, sua nave não muda e os 
ataques kilrathi ficam cada vez mais difí¬ 
ceis de combater. 


Chance para acertar 

Ao iniciar cada missão você recebe um 
briefing de instruções para sua tarefa, Ago¬ 
ra, se você for mal na missão e morrer, o 
jogo lhe dá a oportunidade de começar de 
novo, e\dtando este trágico fato. 


js ffjyisívm aparecem na hora em que vão 
liaste momento, eles tornam-se úetectávefs 

fjc 


Se deu mal? Então escolha a opção ReptayMisswn 
e faça tudo de novo 

Filme mudo ou falado? 

Na configuração original, o game é inteira¬ 
mente legendado, Quem quiser ainda mais 
realismo pode comprar o Speedi Packet, que 
é um pacote com diálogos em voz digitalizada. 
Usando este adidonal, as legendas desapare¬ 
cem, já qne você vai ouvir. 


Você não pode escolher as naves - o jogo 
é que determina seus equipamentos. Em 
todo 0 caso, fique ligado nas melhores naves 
disponíveis para saber tirar proveito delas. 

JL P-64C FERRET 

íOê Caça leve, é uma das naves 

mais rápidas, Tem apenas 
escudos e armamentos le¬ 
ves, sendo ideal para patrulhas. Ao usá- 
ia, evite que os inimigos a atinjam com 
ataques diretos, 

R F-54C EPEE 

Tf Comcaracterísticas decaçaleve, 
possui alguns armamentos me- 
^ ^ Ihores que o Ferret-seu canliao 

é mais forte a ainda há os mísseis, por 
exemplo. Boa para paüTLUias, 

|ft F-44G Rapier 

ijM Caça médio, tem uma confi- 

guração mais pesada e resis- 
tente. Entin seus armamen¬ 
tos há três tipos de mísseis e dois de 
canliões. Esta nave segura bem missões 
de ataque a esquadrões, 

A F-57A Sabre 

É a melhor nave. Tem a 
maior variedade de armas: 
os três mísseis mais fortes, 
os dois canhões mais poderosos e uma 
espécie de metrallxadora iia parte traseira, 
ideal paiB repelir ataques pela costas. 

H A-17D Broa dsWord 

Esta nave tem uma configii- 
^ÊÊÊ^ ração mais para bombardei- 
^ 'T ▼ TO- É pesada e lenta, sendo 
indicada para ataques a naves maiores 
(Capital Ships) e missões de resgate* 


Atacando um caça 

Coloque-se numa posição eni que pelo 
menos três tiros diretos acertem o alvo de 
tuna vez. E que o nível de energia dos 
canhões cai e deixam de funcionar até a 
recarga. Assim, nada de desperdício. 






















INIMIGAS MAIS 

PERI<30SAS 

Todos OS cagas têm AfterBumeL Assim, es¬ 
capam bruscamente de suas aproximações. 
No mais, estas sao suas características: 


Não fique inarcan- 
do atrás de uma 
Jalkehi, pois ela 
possui iimametra- 
Ihadora traseira. 




ATACANDO UMA CAPITAL SHIP 

Na maioria das vezes, eslas n^es têm 
caohães laser. Par isso, vá com os escadas 
cheios. Desacelere os matares de sua nave e 
dave 0 alvo. fspe/e ostoipedos "lackatem", 
acelere em direção ao alvo e. a uns gaada 
qailõmetrosde distância, dispare. Saa veloci¬ 
dade no iS^fo não pode ser aita, e s^ois 
dele tmcê tem de ^ maadarráfrido. Algumas 


W1NG COMMANDER 2/Origin | 

1 Ação 

Lançamento Brssoft 1 

1 jogador | 
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Configuração necessária para 
D seu micro rodar este game: 

PC 286 (pelo menos), com 640kb 
de memória básica e Winchester 
de no mínimo 20 megabytes. 
Aceita qualquer placa de som. 


THE SECRET WEAPONS OF LUFTWAFE 



Evite atacar esta 
navepelafrenteou 
traseira, pois os 
armamentos dela 
nestas posições 
são poderosos. 


Esta nave não é 
c:aça — trata-se de 
uma Capital Ship, 
mas assim mesmo 
perigosa. Conse¬ 
gue viiar-se e ata¬ 
car rapidamentecom canhões antímatéria. 
E uma bordoada destas, adeus. 



A Brasoft estará lançando em outubro dois pacotes adicionais para este excelente 
simulador. Cada pacote contém nm novo avião para você ampliar suas opções. 



P-80 SHOTrlNG STAE 


Caça a jato com armamentos 
relativamente fortes. São seis 
metxancas 0.50 e a opção de levar 
duas bombas de mil libras sob as 


asas. Rápido e manobtável, tem a melhor 
performance entre todos os outros caças - 
com exceção da Flying Wing. Tem auto¬ 
nomia de voo de 870 km, com tanque 
reserva e sobe 4.580 pés por minuto. 



â Caça bombardeiro bimotor, 

j i Apesar de meio' lento e pouco 
; ■ I manobrável, ele é muito forte, 
f Ótimo para ataques terrestres. 

Possuí quatro metralhadoras 0.50 e um 
canhão 20 mm - tudo isso no nariz. 
Carrega duas bombas de 2 mil libras sob 
as asas. Tem boa visibilidade traseira e é 
bastante resistente a ataques inimigos. 


I 

c 

1 

! 



Nesta edição, você vai saber como 
pegoro ííiíimopeíííiço demapa, Se você 
chegou até aqai, os itens necessários 
para esta missão não lhe serão estra¬ 
nhos. Vamos lá: 


lado do espelho e pendure o folheto no local. 

TEI^SCÓPIO - Ele está escondido na ár¬ 
vore onde você pegou o terceiro pedaço 
de mapa. 


O QUE VOCÊ VAI PRECISAR - Banana, 
espelho, panfleto de propaganda da 
Kate, garrafa, telescópio e macaco. 

MACACO - Vá até Scabb kland e você 
encontrará um macaco tocando piano 
(?). Espete a banana no metrônomo e o 
bicho ficará hipnotizado. Pegue-o. 

ESPELHO - Ele estána loja dePathlsland. 
Você vai ter de trocá-lo pelo saco de 
cereais para papagaio (baitx) do capitão 
SfeeaéiDks: angse a placa quee^ ao 


GARRAFA- Pegue o panfleto que a Kate 
está distribuindo e cole-o sobre o retrato 
de Guy Bnish no cartaz de procurada, em 
Boot Island. Com isso, a pobrezinha vai 
em cana. Aí é só apanhar seu envelope de 
pertences na cadeiaj onde está a garrafa. 
Ah! Solte a moça. 

PEGUE O MAPA - Ele está em Boot Island, 
n um locaJ inacessível chamado Cottage. 
Para chegar lá, pegue o caminho da ca¬ 
choeira e vá até o local onde há uma 
bomba hidráulica. Use o macaco nela* 


Isso vai revelar uma gnita atrás da ca- | 

choeira, que parou de verter* * 

Atravesse a gruta e você chegará a || 
Cottage. Você vai encontrar uma casa em k 

que, qualquer que seja o papo com o 1 ! 
dono, você terá de apostar com o cara 
quem bebe mais* Enquanto ele busca a i; 
bebida dele, jogue o conteúdo de seu copo '' 

fora e coloque o líquido da garrafa no i 

lugar. O bebum vai capotar* ^ 

Aí você abre as janelas e coloca seu ^ 
espelho na moldura do espeUio quebra- ] 
do. Em seguida, pegue o telescópio e 
coloque-o na mão da estátua fora da casa* 

Um raio de sol passará por ele, revelando 
uma pedra na parede que você tem de 
tocar. Isso abrirá, finalmenle, o alçapão 
da câmara secreta onde está o mapa. E 
assim acaba nossa série de matérias so¬ 
bre The Secret of Monkey Island 2. O 
resto do jogo é fácil e debcaremos com 
você* Boa sorte. 






























PANORAMA 


Ok, você não aguenta mais arcades de 
corrida. É sempre a mesma histàiia: um 
monitor, uizi banco e muita velocidade. Se 
você pensa assim, é porque nunca se aven¬ 
turoupelo mundo deHord DrívingPanora¬ 
ma, É uma hiicum! 

Para começar, são três monitores que 
oferecem um ângulo de visão de 180 graus 
reais. Ou seja: você consegue enxergar tudo 
que está nos seus lados esquerdo e direito, 
O assento é ajustável e você sente as trepi¬ 
dações do volante. Quanto mais rápido, 
maior a trepidação. O som reproduz com 
fidelidade as derrapagens e as manobras 
radicais das 4 pistas alucinantes. 

Quatro supermáquinas 

Você pode escolher entre 4 carros: verde, 
azuh amarelo ou vermeUio. Cada iiiii com 
peso e aerodinâmica diferentes. Só o ver“ 
melho (sportster] tem câmbio automático. 
É o ideal para quem ainda não sabe guiar e 
se confunde com enlbreagenf^ Jroca de 
marchas e outros detalhes. 

Tudo é extremamente real em Pcmo/uiUíi 
(como é coiiliecido o arcade da Atarí]. São 
capotadas, rodadas e outras batidas. Só o 
iiiotor não estoura: você pode reduzir da 
quarta para a primeira que o motor não 
solta himacinha. Os grandes pilotos adora¬ 
riam essa mamata... 

Competição 

Sâo quatro pistas pra você escolher: Stock 
Car, Super Stunt, Autocross e Original A 
Super Stimt é a mais radical. Tem loopings, 
rampas e vários trechos sinuosos. A maior 
noiidade de Panorama é poder competir 
contra outro jogador. Você joga sozinho e 
seu recorde fica gravado na memória da 


máquina, üaí, o segundo jogador corre 
contra você. Legal* né? Mas isso só funcio¬ 
na se você selecionar 2 players logo no 
início da partida, 

Se 0 2“ jogador for mais rápido que o 1 ° , 
compete com o campeão da pista. Ao ga¬ 
nhar do campeão, além de colocar seu 
nome no topo da lista de recordistas, você 
ganha um crédito, E pode barbarizar em 
qualquer pista, com qualquer carro. 

Três fichas!!! 

Você gasta três fichas normais para se 
divertir em Panorama. Como o arcade é 
difícil, você vai precisar de muita grana 
até ficar craque. Mas a emoção de voar 
baixo em pistas loucas e imprevisíveis 
vale a facada. 

Se você gosta de arcades de corrida, vá 
voando jogar Panorama. Se você não cur¬ 
te muito, compre três fichas e dê uma 
voltinha. Você corre o risco de se apaixo¬ 
nar. Pise fundo e embarque om Hard 
Dríving Panorama, E sinta a emoção de 
guiar a 200 por hora! 



Aqui não hà excesso ãe velociiiaííe, apenas ueía- 
cidade mínima. Se você andar mais lenta do que $ 
pfaca amareia indica, não consegue fazer curvas, 
ioopings, subir em rampas ... 




Deixe 0 volante reto ao salíar da rampas. Mante¬ 
nha 3 aceíeração constante para não cair torto ou 
desequilibrado 


Nãã esqueça de pisar 
na embreagem ao trocar de marchas. 
Saque bem o câmbio e tome cuidado 
para não engatar a ré ou deixar seu 
possante em ponto morto 



Que tal uma manha para a largada? Engate a primeira e tire o pé da 
embreagem. Vá virando a chave. Você anda alguns metros a cada 
virada. Nada mal, hein? Dá pra largar na frente de todo mundo!!! 


Na prova de Stock Cars, você pode e deve daro famoso 
totó nos carros da frenfe. Ê apenas uma tatidint^ 
discreta, mas que funciona perfeitamente bem 



















ESCOLHA 0 CARRO VERDE. É O 
MAIS LEVE, MAS TAMBÉM O MAIS 




123,625,00 
120.000.00 
1l7.mOO 
132,000,00 
130 . 000,00 
50.000,00 
92.000jOO 
SS.OOOjOO 

si.eoojoo 

si.eoojoo 

100 . 000,00 

ioaoDO,oo 

120 . 000,00 

120.000,00 

120 , 000,00 


ESTÁVEL. ELE TEM CÂMBIO MA¬ 
NUAL E VOA ALTO NAS RAMPAS 


Essa é apenas uma úas 4 pistas malaeas. Seu 
nume: Originai- Aíf o áeixa de ser um tom nome ... 


I4a pista Super Stunt, corte caminho peio esfacio- 
namenfo. Põrêsseatalhomépegaamettiortangèneia 


Ofhe só gue íoucurai Um fánst muíticõlúndo que 
você pode escatar e até rodar peia teto. Cuidada 
com os carros que pintam a mifitão 


Pise pra vater e dispute essa reluzente taça com o 
recordista do circuita 


Essa mãú maravilhosa da pisia em 180 graus é a 
melhor imagem da arcaúe. Nosso pitola Christm 
arrasa na Panorama do Shopping Morumhr em SP 






Seu pedido é uma ordem 
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ÍOKO-VI 


Extra Bônus 
O bônus que 
valoriza todo dia 
Pegue o seu. 


, tj<K Rescue ui Dino & Hofrpy 

1 ^ - 
I ÍÊ^ ^ M i 


NINTENDO 



STREET FIGHTER U 

Cri 

240,000,00 

THE FUNTSTONES 

Crí 

130.000,00 

TARTARUGA NINJA líf 

Cri 

191,000,00 

WACK RACES 

Cri 

130.500,00 

SAthAAN II 

Cii 

200,000,00 

ROHIN HOOD 

Cri 

170500,00 

TINY TOON 

Cti 

190000,00 

ROCK MAN rv 

Cri 

166000,00 

3TAR WARS 

Cri 

156 000,00 

F -1 HERO H 

Cri 

206000,00 


CAPITÃO AMÉRICA Cí$ 163.000,00 
TOMiJÉRRV Cf$ 156 000ÍK) 

SIMPSONSII Ct^ 196,000.00 

BATLETOADS CiS 138.000,00 

FRANKSTEIN Ci$ 123.0CM),00 

SUPER MARIO III Cf$ 108.OOO„OO 
CAPITÃO PLANETA Ci$ lBO.Ot»,00 
TAFfTAFlUGA NiNJAll Cí$ 124.000,00 
MISSÃO IMPOSSÍVEL CiS 50.000,00 
GUNDECK C($ 50.000,00 

MEGAMANHI Ci3 124000,00 

NINJAGAFDEN III CíS 166.000,00 
DOUBLEDRAGONlll CiS 117.000.00 
YOINOID CfS 159,000,00 

ROBOGOPIf CrS 114000,00 


CfS 


DE VOLTA P/O FUTURO If/lIt CiS 
CONTRA 
NYANKIES 

OUTUBRO VERMELHO 
INDIANA JON ES 
THEGOONIES 
ROCKTEER 
SUPER MARIO 
HOAD FK5HTÍR 
ZIPPV RACE 
GRADIUS 
ST AR FORCE II 
MEGAMAN 
BLADES OF STEEL (HOGKEY) CíS 
QHOST H GO0LIN Ci$ 


GAMES E ACESSÓRIOS 

JQVSTlCKPRO-t 
JOYSTICK PRO-I 
JOYSTICK PROW 
JOYSTICK PflO-IV 
JOYSTICK TH AUBEH KEGA 
FONTE GAME GEAR DVNALP 
FONTE MEGA DH3VE DYNALP 
FONTE SUPER FAWICON DINLAP 
FONTE MASTER DINALP 
FONTE PHANTON UNALP 
PONT GAME BOY DINALP 
PONT N-TOP GAME DINALP 
TPÁNSCC3flDERGAME 
HI^TOP GAME TURBO 
DACTAR 


VALIDADE; 30/10/92 


Extra bônus 
Compre e Ganhe 


mw SaTrta 44 - CEP eiZ07 - $P/SP - DI$K GAME CA7V - TEL» mtí 229 5S77 - FAX: 223 7075 


CtS 50.000,00 


Crf 130.000,00 


Cri 82000,00 


CtÍ 06000,00 


Cii 76000,00 


C4 76000^00 


Cii 66000,00 


Cri 66000,00 


Cri 91,000,00 


Cri 66000,00 


Cri 36000,00 


Cri 61000,00 


CONSULTE 


CONSULTE 


CONSULTE 
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REVISTA 



LETRAS 

TRADUZIDAS 

NA$ BANCAS 


§ 
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► Vendo o cartucho Shapes 
and Collumns brasileiro 
seminovo na caixa Murilo Le^ 
mos . tel. (0192) 2-7785. 

► Vendo um Bit System com 
dois controles e seis cartuchos, 
mais dois cartuchos de Mega 
Drive e um Ferrorama . Ou tro¬ 
co tudo por um Mega Drive. 
Marcei Araújo Isubota, tel. (011 ) 
825-5557. 

► Vendo um Bit System com 
nove cartuchos. Sylvio Torres 
da Mota. (081)429-2398. 

^ Vendo um videogameTop 
Game da CCE em perteito es¬ 
tado de conservação. Mauricy 
Alves Motta Filho, tel. (081) 
429- 2393. 

► Vendo um videogame VG 
3000 com 32 Jogos em bom 
estado de conservação, ou tro¬ 
co tudo por um VG 8000 ou 
9000. Yonas M- Tantelli, Rua 
José Faedo, S/N, Água Santa - 
RS. CEP 99965-000. 

^ Vendo Atari 2600 com 13 
jogos e trés controles, tudo na 
caixa em perfeito estado de con¬ 
servação. Walter César Ribeiro 
Silva, tel. (011) 451-1637. 

^ Vendo manual do jogo 
Maniac Mansion para PC e 
Nintendo. Crístian Rodolfo de 
O. Dantas. teL (0476) 44-1949. 

^ Vendo coleção completa da 
revista AÇÃO GAMES , todas 
em perfeito estado de conser¬ 
vação. Eduardo S. Santocchi, 
teL {011)66-3004. 


► Vendo um Mega Drive ja- 
ponês transcodifícado com 
sete cartuchos ou troco por 
um Super Nintendo. Interes¬ 
sados tratar com Fernando H. 
Beu, tel. (011)524-0913, 

^ Vendo Master System lí 
com quatro controles e três car¬ 
tuchos. Rafael Augusto Gris, 
tel. (011) 298-1005. 

^ Vendo Atari com 1 0 jogos e 
quatro controles Dynacon. 
Arthur S Petrolíni. tel. (011) 
950-3052. 

^ Vendo Atari com sete fitas 
ou troco por fitas Nintendo. 
Marcelo de A. B. Riauba, tel. 
(011) 204-8940. 

► Vendo um Phanton System 
padrão japonês importado com 
tres cartuchos. Jorge Valério 
Júnjor ,tel. (071)239-2572. 

► Vendo Hl Top Game com 
joysticks anatômicos e três car¬ 
tuchos, tudo na caixa em per¬ 
feito estado de conservação. 
Leonardo Cleber Lisbôa , 68 , 
Jd. Marília , São Paulo - SP, 
CEP 03579. 

^ Vendo Master System If 
com pistola,quatro cartuchos e 
um controle. Marcos Lourenço 
Pires, tel. (021) 289-9036. 

^ Vendo Master System il 
com dois controles e o cartucho 
da Mônica. Márcio Yatumoto, 
tel. (011) 919-1691. 

^ Vendo pistola Laser CCE, 
dois minigames Tec Toy, um 
cartucho Gradius 2 para 
Nintendo 60 pinos e jogos para 
MSX.Gennyson A.K. Veiga. tel. 
(091) 223-3542. 


^ Vendo um Phanton Sys¬ 
tem com três cartuchos e um 
adaptador, tudo novo na caixa 
com manual de Instrução e 
nota fiscal. Interessados tratar 
com Denís Pauio Bassetlo, 
tel. (011)272-6361. 

► Vendo um Nintendo com¬ 
pleto com 20 cartuchos e dois 
adaptadores, sendo um com 
encaixe para quatro controles, 
mais um Atari completo com 
uma fita. Interessados tratar 
com Fernando M. Kuzuhara, 
tel, (011)421-2996. 

^ Vendo os seguintes cartu¬ 
chos para Master System: 
Castle of fifusion e R-Type. in¬ 
teressados tratar com Sidney 
Terajima. Rua Chico Lupiã, 
27, Jd. Olinda, São Pauio — 
SP, CEP 05766, 

► Vendo um Super Nintendo 
lacrado na caixa com a fita 
Super Mario World, Fernando 
Fükuda, teJ. (011) 579-234T 



► Compro o cartucho Castfe- 
vania 2 do sistema Nintendo 
em bom estado de conserva¬ 
ção. Interessados tratar com 
Antônio Carlos Neves Pinheiro, 
tel. (027) 264-3264, á noite. 

^ Compro as edições n7 1 e 
2 da revista AÇÃO GAMES, 
em bom estado de conserva¬ 
ção, Interessados tratar com 
Sandra Sarío da Silva, Rua Bi- 
tlnia, 67. Vila Floresta, Santo 
André —SP, CEP 09050. 

^ Compro um adaptador J-72 
para cartuchos japoneses. 
Walter Luiz Jorge, teL(041 ) 248- 
9716. 

^ Compro qualquer cartucho 
para PC em bom estado de 
conservação. João Fábio D 
Mendes. Rua José Bonifácio, 
335. Êunápolis - BA, CEP, 
45825-000 

^ Compro qualquer videogame 
usado Master System ou 
Dynavisbn I e II . Edenilson Alves 
de Qiveira. Rua Progetada "D", 
100, Rocio, [guape - SP, CEP 
11920, 

^ Compro as seguintes fitas 
para Nintendo: Zípy Race, Indi¬ 
ana Jones e oTemplo da Perdi¬ 
ção, Speed Racer e Super 
Grafix, todas em bom estado 
de conservação, Alexandre 
Felipe, tels. (021) 268-4900 ou 
2681550 
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I ► um videogame Atari, 

' controle e 12 fitas, por 

^ fnas do sistema Nintendo 
Tiger Heli). Antônio de 
^ —e da Júnior. Av.das 
- “ 0 'eiras. 1 335, São Bernardo, 
Ia-'pinas — SP, CEP 13100. 

^ Troco o cartucho Super Ma- 
mais um controle do Bit 
System por uma pistola Light 
^^ser. Paulo Eduardo de Lucca 
Bausíela, tel {011)448-0175. 

► Troco um Ht Top Game da 
Miimar, compatível com siste¬ 
ma Nintendo, na caixa, com 
manual, um cartucho e dois 
joysticks po r u m M aste r System 
com um cartucho, Pago a dife- 
rença. Marcelo Moço Meto. Rua 
Dr. Magesse, 38, Inhaúma, Rio 
de Janeiro , RJ — CEP 20760. 

I 

^ Troco um Top Game VG 
9000 com dois controles, três 
cartuchos e pistoJa, mais um 
Alari com dois controles e 10 
[ jogos, e também um Autorama 
' d a Estrel a, co m d o i s ca r ri n h os , 

! por um Mega Drive. Denis Cortiz 

I da Silva. teL (011) 958-0694, 

► Troco as seguintes fitas do 
sistema Nintendo, por outras 
do meu interesse: Werewolf, 

1942, E levator-Action, Roboco p - 
j 2, Wolverine, Peter Pan e Chip 
i and Dale. Luiz Gustavo Fabris, 
tel. (041)292^2680. 


► Troco um Ferrorama, um 
Big Trem e um minigame série 
Casio importado, por um Mega 
Drive. Mário Katsumi loritomi, 
tel, (011)491-6373. 


^ Troco dois joysticks de Atari 
ou Dactar mais cinco cartuchos 
dosístema Atari, contendo qua¬ 
tro jogos cada, por três cartu¬ 
chos de Nintendo americano. 
Edson Massao Sato, teL (041) 
248-8570. 


► Troco um Mega Drive com 
quatro cartuchos e dois 
joysticks, sendo um original e o 
outro PRO-2 com turbo e Stow- 
Motion , por um Super Nintendo 
transcodíficado com um cartú- 
cho, Flãvio Bonassi Leáo. Rua 
Cravo, 518, Jd.das Flores, 
Osasco — SP, CEP.06110. 

^ Troco um Dynavisision 111 
completo na caixa com dois 
cartuchos: Bomberman e F-15. 
por um Mega Drive ou um Super 
NFS. Odaír Reita FanganieEío. 
Rua Osvaldo Agostinho, 62, 
Sáo Paulo - SP, CEP. 07030. 


^ Troco os cartuchos F-Zero 
e Populous do Super NES, por 
qualquer outro cartucho do 
mesmo sistema do meu inte¬ 
resse. Marco Geórgio F.da Sil¬ 
va, tel.(0425) 22-2264, 

► Troco urgentemente os se¬ 
guintes cartuchos para sistema 
Nintendo: Phanton Speed 
Racer, Kage, Double Dragon 2. 
Tartarugas Nínja 2, Super Ma¬ 
rio 1, Mach Rider, Knock- Out, 
por qualquer outro cartucho do 
mesmo sistema do meu inte¬ 
resse. Fabrícío Carvalho dos 
Santos, tel,(011) 954-9348. 

^ Troco um Master System 
com dois controfes e seis cartu- 
chos, por um Mega Drive. 
Rodrigo Tubarão dos Santos, 
tel. (021)342-0369. 

► Troco um videogame VG 
9000, uma bicicleta Calai 
Beriineta e um walkman, por 
um Master System ou Mega 
Drive com pistola e óculos 3D. 
Víadimir Augusto de Souza. 
tel.(011) 239-1667. 

► Troco um Phanton System 
com oito cartuchos, por um 
Mega Drive e um cartucho. 
Rodrigo Esgatha de Souza, tel. 
(0186) 23-0460. 



GAMES CLUB — Rua Indepen¬ 
dência, 283, apto. 305-A, Con¬ 
córdia — SC, CEP. 89700. O 
Clube troca, vende e compra 
cartuchos de Mega Drive, Mas¬ 
ter System e Nintendo. Tam¬ 
bém fazemos campeonatos 
entre os sócios, fornecemos di¬ 
cas e carteirinha. Para asso- 
ciar-se, basta mandar uma foto 
3x4, e para maiores informa¬ 
ções tel, (0499)44-2779. 

PC-HOOK COMPUTERS CLUB ^ 

Rua Prol, João Cândido, 818, 
ap. 401 , Londrina — PB, CEP 
86020, Nosso clube consiste 
em fornecer dicas e informa¬ 
ções para jogadores de com¬ 
putadores PC. Para ficar só¬ 
cio basta escrever uma carta 
com seus dados pessoais e 
em seguida você receberá um 
catálogo, 

THE AILOTS VIDEOGAME CLUB 

— Rua Dr. Veiga Filho. 259, 
ap. 101, Sáo Paulo — SP, 
CEP 01229. Nosso clube tra¬ 
balha com todos os sistemas 
de videogames, promove 
cam peo natos bi mes t rai s 
ainda fornece um jornalzinho 


mensal com mais de 70 dicas, 
seções de classificados e lan¬ 
çamentos; ainda contamos 
com uma Rot Line exclusiva. 
Para assoei ar-se e obter 
maiores informações sobre 
taxas de inscrição é só telefo¬ 
nar para (011) 825-2570, falar 
^com Décio. 

GAME ASSOCIATION CLUB — 

Av, Santos Dumont, 5780, 
apto. 202, Fortaleza — CE, 
CEP 60150. Este clube deslí- 
na-se a todos os tipos de vi¬ 
deogame, com circulação de 
jornais, boletins e promoção 
de campeonatos. Solicite 
maiores informações e ganhe 
grátis o n.® 1. 



► Os AMIGOS DA SEGA es¬ 
tão desafiando o nosso piloto 
Ioiô no jogo Super Volteybaíl, 
do Mega Drive, Amigos da 
Sega, o nosso piloto Ioiô acei¬ 
ta o desafio. E só entrar em 
contato com efe, aqui na reda¬ 
ção, por telefone, 

► Desafio qualquer pessoa 
no jogo Tartarugas NInja 2 do 
sistema Nintendo, o meu re¬ 
corde é de 984 pontos. Se vo¬ 
cê é fera e topa este desafio, 
é só entrar em contato com 
João Marcelo Alves dos San¬ 
tos. Rua Cecília Porto, 98. ap. 
43-A, líaquera, São Paulo — 
SP. CEP 08253-100. 

► Desafio qualquer pessoa a 
me vencer no jogo Jordan Vs 
Bírd . Leonardo F. Zurí, tel. 
(011)241-0039. 



J quer anunciar & Bscre- 


vo seu classificado em 
uma carta para: Ação 
Games Ciube. Av. Na¬ 
ções Unidas. S777\ 2." 
andar. CEP 05479-900. 
São Paulo. SP. 

Os c 
GHÁTfS. 




MELHORES 

ENDEREÇOS 

WONDER BROSS 

Traga este anúncio e ganhe desconto nas 
locações e nas compras dc cartuchos e 
consoles. Rua Afonso Brás 657 
V. Nova Conceição Tcl,: (011) 829-7993 
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A próxima edição 
de Ação Games vai 
ficar na história 
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VEJA SO OS JOCOS QUE 
VÃO PINTAR; 


SUPER STAR WARS - SNES 

Simplesmente animal! 


AXEUY-SNES 

Um espacial chocante! 


PREDATORZ-Mega 

Como acabar com ele em dois tempos 
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AZUL 


NOSSAS PUBLICAÇÕES 

CONTÍGO 
Atuafídades - TV 

BIZZ 

Rock, Pop. Comportamenlo 

LETRAS TRADUZIDAS 

Fotos e Letras Traduzidas 

ÁLBUM BIZZ 

Biografia, Letras e Fotos 

SET 

Cinema e Vídeo 

SET 1000 VÍDEOS 

Seleção dos Melhores Vídeos 

OS CAMINHOS DA TERRA 

Natureza, Aventuras e Ecologia 

FLUIR 

Surf 

BOA FORMA 

Ginástica, Esporte e Saúde 

HORÓSCOPO 

Astrologia 


NOVAS VERSÕES PARA STREET FICHTER 2 

A Capcom mudou de idéia e licenciou sua obra- 
prima para outros dois consoles. Nosso novo 
espião internacionai, Moashiro Sarna, conta tudo 
e muito mais na seção Shots. Mão perca! 


E MAIS: 

Termínator 2 ■ Mega : Primeiras imagens 



Out of This World - PC: Uma aventura chocante! 
Rantpage ■ Masten Como demolir a cidade inteira 
Zelda 3 ■ SNES ■ Os itere mais diííoeis dã primeira etapa 


AÇÃO GAMES. A INFORMAÇÃO E 0 
SERVIÇO qUE VOCÊ MERECE 


HORÓSCOPO 

Previsões 

SAÚDE É VITAL 

Prevenção e Saúcfe 

CARÍCIA 

Comporíannento Jovem 

AÇÃO GAMES 

O Mundo dos Games 
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e cartuchos 

do mundo com os -<a-'C'=s 
preços. 

Não perca tempo, passe -a 
Progames mais próxima ob 
você ou faça seu pedido 
por telefone. 




0 mm m euHEs 

Endereço para conesponctèncíQ: Rua Pio Xi 656 - CEP 05060 - Teis.: (OH) 26Í.793S / Õ3Í.0444 / 83i^57ô7 

RECADO ESPECIAL PARA GAMELOCADORAS E VIDEOLOCADORAS 


Garantam o seu melhor lucro, 
comprando na Progames. A 
Progames está garantindo sua 
posição de N? 1 no mercado 
brasileiro de videogames, 
oferecendo ao melhor preço as 


últimas novidades em cartuchos e 
equipamentos para todos os 
sistemas. 


Consultem nosso Departamento 
de Revenda. 


Seja você o franquiado Progames de sua localidade. 
Consulte nosso Departamento de Franquia. 


“ESTAS SÃO AS LOJAS QUE TÊM PADRÃO PROGAMES DE ATENDIMENTO”: 


Cidade de 
São Paufo: 


Grande 
$ào Pauto: 


lapa - Rua Pio Xl 656 - lel: £011) 631.0444 
Sanfona - R. Voluntórios da Pátria, 3229 
Tel: (011) 950.6329 
V. Formosa - Rua Aracê, 213 - Tel: (011) 918,4636 
Tatua pé - Rua Serra do Japi, 766 
Tel.: (011) 941.9957 

P, Continental - Av, Antonio 3 Noschese, 127 
Pirituba - Rua Benedito de Andrade. 224 
Tel' (011) 876.5531 

^ Jd. Poulísta - Rua Peixoto Gomide, 1086 
'■ '^Tel.: (011) 286.2200 

v; ,■ Pinheiros - Rua Lisboa. 344 - Tel.: (011) 280.3220 
Chácara Sto. Anfonio - Rua Octávio Machado, 992 
Cuomlhos - Av. Paulo Foccini, 525 
r andor - Tel: (011) 209.0971 
Santo André - Rua Pde. Manoel de Paiva, 120 
Tel: (011) 440,9398 

S. B. do Campo - Rua Municipal, 446 
Tel: (011) 458.2882 
S. C, do Sul' Rua Amazonas, 898 
Tel: (011) 441.9429 


Interior de 
Sao Pauto: 


Rio de Janeiro : 


Ôra5f//a: 

Salvador: 


SeryhoF do Bonfim: 
João Pessoa: 


Campo Grande: 
Cuiabá: 

Vifóría: 


Beto Horizonte: 


Brogança Paulista - Ruo Dr. Cândido Rodrigues, 230 
Tel: £011) 433.0998 

S. J. dos Campos - Av. Dr. Adhemar de Barros. 1319 
Tel: £0123) 41.7250 

Campinos - Av. Andrade Neves, 1654 
Tel.: (0192) 416828 
Tijuco - Rua Major Ávild, 242 - Lj. F 
Tel: (021} 264.833Ó 

SCLN 313 - Sf. E - Lj. 64 - Tel.: (Oól) 274*3311 
Pituba - Rua Ceará, Shopping Ponto 7 - Lj. 18 
Tel: (071) 248.0135 

Rua Juvinlano Duarte, 38 - Tel: (075) 841.1776 
Tambaú - Av. Nego, 200 - SI. 112 
Tel: (083) 226.2369 

Ruo Pedro Celestino, 1717 - Tel: (067) 624.5334 
Av. Isaac Póvoas, 1217 - Tel: (065) 624.7112 
Praia do Conto - Rua Aleíxo Neto. 1490 - Lj. 1 
Tel: (027J 225.0639 

Savassí - Av, do Contorno, 6283 - Tel: (031) 226.8121 
Pampulha - Av* Cel. José Dias Bicalho, 1224 - Lj. 5 
Tel.: (031) 488.1644 












VOCÊ VENCE COM UMA 
MÃO NAS COSTAS. 




Ventosas removíveis. 

Permite a fixação da bose em 
iisos, possibilitando ao jogad" 
uma só mao. 


Montas anti>derra pontes. 

Exclusivas mantas anti-derrapantes 
para garantir a firmeza da base na 
mão do jogador, mesmo nas jogados 
mais radicais. 


Botões de disparo 
adicionais "A". 

Projetados para destros e 
canhotos, permitindo a 
divisão das funções dos 
botões de disparo para 
jogar com os duas mãos. 




Por essa seus inimigos não esperavam: um joystick 
tão completo, preciso e confortável que você joga 
com uma só mão. Turbo Jef Control. É uma 
mão para vencer e outra para comemorar. 


Turbo programável. 

Chaves para programar a função turbo 
de forma independente nos botões "A" 
e/ou "8", com capacidade para 10 
disparos por segundo. 


lÜHtíÜJtí ÍUI^IHUL 


Eixo de olta resistência. 

Confeccionado em material plástico de 
alto impactoe elasticidade, testado para 
suportar acima de 10 milhões de 
movimentos. 


Saída para fones 
estéreo. 

Função exclusiva para os 
Consoles Dynavislon 3, 
permitindo o uso de 
fones-de-ouvído estéreo, 


Compaifvet com 
Oynaviston 2e3 


Cc^pofívetcom. 
e SftS^íl^' 

- 0. 


Compafjvef com 
Pttanfúm' fif-Túp Gome* 
e VG-Çgmf* 


Procure ocordofaixa da embalagem do 
Turbo Jet Control de acordo com o $eu console. 


OSfiVfiCOM 


Cabo de fígação etlminodo da fofo por quesfões esféficas. *Marcas regisfrcjdas de Meeiros. 


































